УБОЙНАЯ ТАКТИКА [|\В0\! $] 3: ВАУЕМ$НЕ 
- 7. | ПЕ Ризтап = ИОП 


САИ УС © 


— 
а а = 
И Регзйа т и ору 


5. 


Бнемей 


е 
С 


т — - = ’ ТЕСН: Тест новейших З0-акселераторов. 
5%: И Ноутбуки для игр. АБ 57-6. бепиз СОМРУ КВ- 
Е ИТ «Крякнутый Кейс». 


н 
к М 
Абсолютно плоский 17” экран, 
| идеальное соотношение 
цена/качество 


> 


ТЕХНОТРЕЙ 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


= 
р =“ 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТоргг. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИЛастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СИИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1епт Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТ$ИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[аг1$ г. Москва (095) 970-1930 

УЕТВА Сотроутегс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотршег$ г. Москва (095) 775-8202 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, ты 970-13-85 
Е-пай: есрпона4е@еспо!гаде.ги 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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Игровая выставка превращается в конкурс красоты... 
И: года в год, примерно в 10-х числах мая, в нашей жизни с постоянством кошмара повторяется одна и та 
же история: мы встаем в 4 утра, едем в аэропорт, летим над океаном порядка 12-13 часов и, совершенно 
измученные, вываливаемся из самолета в вечно солнечном городе Лос-Анджелесе, где в пьяном угаре прово- 
дим три последующих дня, делая вид, что собираем материалы для репортажа о выставке ЕЗ. Хороший пред- 
лог, чтобы бесплатно пить пиво на презентациях, шастать по ночным клубам и вообще всячески веселиться, 
не правда ли? 

Еесготс Еще {аттепЕ Ехро или ЕЗ - крупнейшее ежегодное событие в игровой индустрии. Собственно го- 
воря, целый год все издатели и разработчики работают только ради этих трех дней. Игровые компании вклады- 
вают сотни тысяч долларов или в подготовку к мероприятию, или же в исправление его последствий (это когда 
представленная ими на ЕЗ игра выглядит отвратительно и подвергается всеобщему осмеянию). А главная цель 
всех без исключения разработчиков и издателей - получить положительные отзывы от безумной своры пьян- 
чуг, недоумков и лоботрясов, называющих себя игровыми журналистами (это относится, разумеется, и к наше- 
му родному журналу)... 

Так было раньше. Но в этом году все изменилось, и на ЕЗ царила какая-то странная атмосфера всеобщего 
безумия и отчаяния. Почему? Да потому что на этот раз все издатели дружно сошли с ума и захотели непре- 
менно получить нашу награду «Лучшая Игра Шоу». Им, видите пи, теперь уже недостаточно одних лишь поло- 
жительных отзывов о своих играх! А не получив награды, они считали это личным оскорблением с нашей сто- 
роны. Прямо как на «Конкурсе красоты», ей-богу! 

Для ССИ/ прошедшая выставка стала форменным кошмаром, хотя мы и пытались, как могли, успокоить кипя- 
щие там страсти массовой раздачей наград в хит-параде «10 лучших игр на ЕЗ» (см. Соуег $Тогу этого номе- 
ра), - но, увы, создатели игр почему-то не понимают, что даже если их творение по каким-то причинам не попа- 
ло на этот раз в хит-парад, это вовсе не означает, что игра нам не нравится! К примеру, не получившая ника- 
ких наград РС-версия На/о для меня лично стала одним из главных и самых приятных событий выставки. 

Игровым компаниям и вам, наши дорогие читатели, следует понять, что все эти «Списки лучших игр» и «Хит- 
парады» комплектуются по одному очень простому принципу: туда попадают «наиболее многообещающие» и 
«наиболее интересно выглядящие в теории» проекты. Подчеркиваю, речь, как правило, идет о вещах, весьма 
ДАЛЕКИХ от завершения, - например, из трех игр, названных нами «Лучшими на ЕЗ» за последние три года 
(б{аг И/аг$ Саахез, Кери с и пресловутая На), не вышла еще НИ ОДНА! Более того, большинство проектов, 
получивших титул «Лучшей игры на ЕЗ», в своем финальном виде имеют очень мало общего с тем, что когда- 
то демонстрировалось на выставке, - если вообще доходят до релиза. Потому что на самом деле ЕЗ можно ис- 
черпывающе описать одним словом, и это слово: «показуха»! 

Наверное, я выразился слишком грубо, приношу свои извинения. Я люблю ЕЗ. И я очень люблю вас, дорогие 
читатели. В этом году выставка ЕЗ была просто супер, т.к. компьютер, несколько лет назад оттесненный в сто- 
рону «приставками нового поколения», наконец-то вновь начал получать заслуженное внимание со стороны 
разработчиков, прессы и финансистов. Так что не слушайте мое нытье, а лучше открывайте Соуег $Югу и чи- 
тайте наш репортаж о ЕЗ. Вы найдете там кучу классных игрушек! 

Р.5. На закуску: с августа 2003 года часть тиража журнала комплектуется 2 СО, а с сентября - весь тираж 


поступает в продажу с 2 СБ. >. 
Сергей Лянге 
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Несвотс Е{енатттеги Ехро 


ЕЗ: журналисты ССИ/ провели три незабываемых дня в Лос-Анджелесе, 
изучая новинки игрового мира и задавая непростые вопросы. 
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Новости 


Самые значимые события в игровой индустрии за про- 
шедший месяц. 


Гоа те... 

Представляем потрясающий адд-он к 
Апагспу Опйпе под названием Зпадом- 
1ап4$, игру Кгеед, а также армию США, 
перекрывшую все подходы к выставоч- 
ному центру, где проходила ЕЗ. 


Веа@ Ме 


Дети - это такая головная боль... Отныне некоторые аме- 
риканские штаты будут штрафовать торговцев, продаю- 
щих несовершеннолетним игры с рейтингом Мауге. Мы 
исследовали эту проблему с разных точек зрения. Кроме 
того, читайте первые впечатления наших журналистов об 
адд-онах к играм Меда! о# Нопог и $!тСНу 4, а также ин- 
тервью с человеком, создавшим Вееме!ед и ВооКмогт. 


Колонки 

35 Хороший, плохой и злой 
38 5, 10, 15 лет назад в ССМ 
38 Самопал 


Игровые Вселенные 


В этом номере вас ждет третья часть предыстории Все- 
ленной М/агсгай и вступление во Вселенную «Аллодов». 


Эксклюзив 

ЗреШогсе - представитель модного течения эксперимен- 
та и поиска новых форм в ВТ$. Характерным моментом 
для современных последних стратегий - появление на по- 
ле боя персонажа игрока. Теперь это не безликий пассио- 
нарный дух, направляющий народы на бойню, а конкрет- 
ное существо из плоти и крови. 


Игровая альтернатива 
«Игра, не прекращающаяся семьсот лет, унесшая тысячи 
жизней и разорявшая государства, теперь доступна в 
современном, практически безопасном варианте. Иногда 
даже с призами...» 


Сатег'$ Е4ре 

Советы разработчика баас#с СмИха#опз, инструкция по 
планированию боевых операций в Ватьом $1х 3: Рамеп 
$Не!4, пошаговое руководство для первых 10 минут пар- 
тии в Ве о! МаНоп$, путеводитель по Зпадомапе, про- 
никаем в тыл врага в ВаЧейе!4 1942, инструкция по про- 
ведению игр по локальной сети на дому и рекомендации 
для тех, кто еще никогда не играл в воргеймы от Джона 
Тиллера, но очень хочет попробовать. Ну и, разумеется, 
Самый грязный трюк месяца. 


Теск 


Тест: 13 новейших ЗО-акселераторов. Ноутбуки для игр. 
Первый взгляд: АБИ-1$7-С. Сети СотЁу КВ-8М. «Крякну- 
тый кейс Лойда». 


Выжженная земля 


Бедный Роберт Кофорей! Как его обижают в Мадс Опйпе!.. 


ен ` Акелла 
ОКОЕК:  ОЕАООМТНЕ МОМЕ\ 


СОДЕРЖАНИЕ 


66 Хорошая новость для всех любителей бельгийских комиксов и поклонников крутых «сюжетных» шутеров. 


В15Е ОЕ МАТ!ОМ$ 


тр к 
Е 


я им 
1 (©. |=. М/СЗ: ЕВО2ЕМ ТНВОМЕ 


ТНЕ $1М5$: ЗОРЕВЗТАВ 


Ргеллемг 
12-25 Ргешем с выставки ЕЗ 
58 Рагсгу 
60 РН Риппег 
64 —Егеедот: Ва е Гог ЫБег“у 151апа 
66 ХШ 
68 Ра!гоа4 Тусооп 3 
69 Аце о! Мопаегз: ЗпаЧо\м Мад!с 
ТО 6050$: Еапа$ о# пНпйНу 
72 Казаки 2: Наполеоновские Войны 
74 Тиьез: Уепдеапсе 
76 $расе Етр!гез: $%агФигу 
76 Рпез 
76 —Р!апе{ Ргзоп 
78 —ТНе Вюоду Мадс 
Веллемг ВЕАО МЕ 
82 Пираты Карибского моря/Корсары 2 36 Игры этого человека дважды полностью останавлива- 
84 Етрие о! Мадс ли работу в редакции ССИ/. 
86 —\МИ Юоск 
88 — $пачомьЬапе 
ЭО Завоевание Америки: 
В поисках Эльдорадо 
92 Солдаты Анархии 


94, 95, 107 Перекройка истории 


94 
95 
96 
98 
100 
98 
102 
104 
105 
106 
107 
108 


Ыпе о{ $19: Ме{пат 
ЕуегОчцез{: ТВе Гедасу о! УКезВа 
Риге РтБа! 

В!оо4гупе 

Ргезфаг4ег 

В!оо4гупе 

В15е о{ МаНоп$ 

Епег {Ве Мах 

Мефеуа!: Тофа! Маг — Утад пуа$юп 
Бау о{ Бе{еа+ 

Тве $1т$: Зирег${аг 

М/агсга# 3: Тпе Егохеп ТВгопе 


ЗРЕНРОВСЕ 
5ре!Рогсе - представитель модного течения экспери- 
мента и поиска новых форм в ВТ$. 
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Территория новостей 


СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


еспокойное лето 2003-го никак 

не может сообразить, какая по- 

года ему больше нравится. От 
каждодневных смен температуры и давления 
раскалывается голова, а работа журналиста 
превращается то в борьбу с закипающими от 
жары мозгами, то в ленивое постукивание по 
кнопкам в такт дождю за окном. Лишь неуто- 
мимые разработчики продолжают месить иг- 
ровое тесто, периодически выдавая на пробу 
очередной... все правильно, шутер. 


К примеру, вслед за напрочь убогой экрани- 
зацией Тегттаг 3: бе ОГТВе МасНте$, 
умудрившейся по процентному содержанию 
отстоя на один кадр пленки уделать даже 
Мах Кеоааед, АЁап планирует выпустить 
одноименную забаву от первого лица. Симу- 


лятор шварценеггера, разрабатываемый сту- 
дией С!еуег'5 Сагтез, расскажет нам историю 
Т-800, перепрошитого головастыми хакерами 
из полного урода в примерного пионера. Си- 
дя в интеллектуальной консервной банке, иг- 
рок сперва будет колоть черепа повстанцам, 
а после - отправлять на свалку недоумеваю- 
щих киборгов. Проникшиеся жестяными 
страстями смогут продлить удовольствие в 
сетевой игре на тридцать две персоны, выб- 
рав сторону машин или людей. Авторы слез- 
но обещают серьезные отличия сторон, море 
разновсяческого оружия (от простейших пис- 
толетов до футуристических стволов, стреля- 
ющих сгустками плазмы) и доступную для ис- 
пользования технику. Восстание машин про- 
должится этой осенью. 

Чуть позже продолжение получит и Ва#е- 
Не/а 1942, обзаведясь вместо заветных цифр 
не менее культовым окончанием «Метат». 
О\оКа! 1Ии1оп$ обещает порадовать игроков 
соответствующими антуражами, килотоннами 
всамделишного вооружения времен вьетна- 
мской экспансии, включая советские танки и 
авиацию, обновленный движок и поддержку 
аж шестидесяти четырех параноиков в одной 
игре. Уже в начале следующего года мы пой- 
мем, чем отличается армия вьетконговцев от 
североамериканских коммандос. 
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И если Ва Ее! может спать спокойно, не 
переживая за популярность сиквела, то про- 
валившийся Ипгеа! 2 одним своим существо- 
ванием намекает на то, что неплохо бы разра- 
ботчикам исправить шаткое положение. По- 
нимая это, сотрудники [едепа ЕщегатгтепЕ, 
за полгода сгрызя от досады все ногти, реши- 
ли, что бесплатный мультиплеерный адд-он к 
их нерадивому детищу хоть как-то поднимет 
последнее в глазах безжалостной публики. 
Нам обещают показать некий «революцион- 
ный» режим многопользовательской игры, о 
котором, разумеется, не принято говорить за- 
ранее. Видимо, это будет и впрямь что-то уж 
совсем необычное, коли на его разработку 
кинуты человекоресурсы не только самой 
| едепа, но и Ерю. 

Будем надеяться, что борьба с собой при- 
несет разработчикам Ипгеа! 2 положитель- 
ные результаты, как это произошло с Роза! 2. 
Правда, бороться Кипппд \МИВ $<15$0г$ приш- 
лось не с плохим качеством собственной про- 
дукции, а с... почтальонами. Интеллектуаль- 
ные граждане нового света, никогда не брав- 
шие в руки толкового словаря и не имеющие 
понятия, как может иначе переводиться сло- 
во «роз{ар», подали в суд на разработчиков 
вышеупомянутого продукта. К счастью, К\\!5 
нашли адвокатов с большим коэфорициентом 
[© и доказали, что Чувак не имеет ни малей- 
шего отношения к почте. Как ни странно, но 
затянувшееся на шесть лет разбирательство 
можно было бы запросто решить ссылкой на 
тот же Мегат-\\Мебз{ег ОсНопагу. 

Мах Раупе, в отличие от Ро${а! Виде, был 
облизан критиками и журналистами со всех 
сторон и в скором времени обзаведется сик- 
велом. Тре Га// о Мах Раупе продолжит исто- 
рию неудачливого полицейского, вновь попа- 
дающего под обвинение в убийстве сослу- 
живца. Дабы не разочаровывать стопроцент- 
ным повторением истории, Макс добровольно 
сдается под стражу, не отрицая собственной 
вины. Дальнейшее развитие сценария сопро- 
вождается любовной драмой и ведрами $!0- 
гпо. Облагородившийся движок продемон- 
стрирует нам небывалое качество физионо- 
мий, комплексные интерьеры и крепко свя- 
занный с игровым процессом сюжет. В каче- 
стве натурщиков и натурщиц для моделей 
Мах Раупе разработчики набрали мапоизве- 
стных актеров, дабы не светиться в игре лич- 
но. Узнать, как выглядит среднестатистичес- 
кий нью-йоркский актеришка, мы сможем еще 
не скоро - точный срок выхода ТПе Га! ог Мах 
Раупе пока не объявлен. 

Еще один околокриминальный шутер зап- 
ланирован сразить нас небывалыми возмож- 
ностями уже в августе. На сей раз игрока 
ждет вакантное место на роль бритоголового 
киллера а-ля Сорок Седьмой. Главный герой 
Соп{гасЕ КШег (да-да, именно так оригинально 
зовется проект |псаСо!а!) - Боттпдие Тгие- 
оп - находится на побегушках у местных ма- 


ТНЕРАЦ ОЕ МАХ РАТМЕ 


т 


фиози. В качестве рождественских кренде- 
лей обещаны: невероятно сообразительный 
А! (он самый, искусственный), планирование 
действий до начала миссии, прицельность 
стрельбы и точность действий подопечного, 


меняющиеся в зависимости от усталости оно- 
го, поддержка режимов от первого и третьего 
лица и, разумеется, целая кошелка, доверху 
набитая точно смоделированным оружием. 
На удивление, до сих пор не представлено 
никаких скриншотов и демонстрационных ро- 
ликов, показывающих все прелести Соп{гасЕ 
КИег. Все это настолько подозрительно, что 
попахивает тухлятиной. 

Не менее сомнительными выглядят и 
стремления консольных разработчиков приз- 
нать существование РС. Не успел еще ос- 
тыть Ме! Сеаг 50/5 2, как студия Сарсот - 
еще один приставочный монстр наряду с 
Копат! - анонсировала разработку СВао$ 
[едгоп. И все бы ничего, если б игра явля- 
лась банальным «портом» на ПК с какой-ни- 
будь Рау{аНоп. Так ведь нет же - СЕ, 
представляющей собой помесь ВРС/асН- 
оп/адуетиге, не существует даже на консо- 
лях! Более того, настрадавшимся «писишни- 
кам» грозит оценить красоты детища Сарсот 


в разрешениях до 1600%х1200, что, согласитесь, не 
может не радовать. Запланированный на осень ре- 
лиз расскажет историю противостояния двух прия- 
телей, один из которых ступил (не «сделал глу- 
пость», а именно «встал») на путь зла, а второй, по- 
нятное дело, вынужден бегать за бывшим другом, 
дабы отгрызть тому пятки во избежание эксцессов 
вселенского масштаба. Если разработчиков не пе- 
реклинит посреди дороги, то мы получим весьма за- 
нятный и чертовски красивый продукт, напрочь ли- 
шенный классовых/расовых (читай, платфформен- 
ных) предрассудков. 


Продолжая тему дискриминации, сразу вспоминаем 
свое лицо при словах «Игра сделана арабскими раз- 
работчиками». Да-да, именно они выпустят аркад- 
ные гонки под названием И/аа! Вазпег. Некая студия 
падтаНопз, позиционирующаяся в славном городе 
Дубае, не стала далеко бегать за пейзажами и идеей 
ралли. В качестве антуража были взяты бесконеч- 


ные барханы и дюны, а нарезать круги по шести 
трассам будут шесть скромных внедорожников и че- 
тырехколесный мотоцикл. Национальную экзотику 
дополнят мирно пасущиеся козлы и верблюды, пе- 
риодически впадающие в бешенство. Несмотря на 
полное отсутствие признаков расизма в вашей ре- 
дакции, шансов попасть на страницы журнала у тру- 
долюбивых арабов практически нет. Впрочем, если 
им удастся сделать что-либо хотя бы отдаленно на- 
поминающее серию М5, этот шанс появится. По 
крайней мере, до осени, когда появится очередная 
игра вышеупомянутой серии - Меед Рог $реед 
паегогоипа - время есть. Старайтесь, товарищи 
душманы! 

Еще одна посредственная фирма - \егАсНуе 
\Л$оп - тоже стремится отхватить свое место под 
осенним солнцем. Переключившись с вертолетных 
симуляторов (кошмары вроде 5еагсй & Кезсие 4 или 
Метат Мед Еуас - их рук дело) на самолетные, неу- 
томимые девелоперы выбрали серию ей аНЕг, 


анонсировав /еёоШег \: Нотегапа РгоЁесг. За 
столь патриотическим названием (впрочем, если по- 
думать, то и предыдущие были не менее тимуровски- 
ми) скрывается бредовейший сюжет, рассказываю- 
щий о нападении на США русско-китайского авиа- 
носца, доверху набитого крылатыми убийцами «Миг- 
Сколько-то-там». Вроде холодная война давно за- 
кончилась, советская угроза умерла сама собой, а 
новосветские сценаристы продолжают рожать по- 
добную галиматью. В общем, обиженная на весь мир 
Америка начинает отбиваться от МиГов, как от на- 
зойливых мух. Уже в октябре нам предстоит отстре- 
ливать врагов над территорией в 40 тыс. кв. миль, 
воссозданной по фотографиям со спутника, и кру- 
шить 180 наземных объектов в наиболее крупных го- 
родах страны. Ждем, господа разработчики, с нетер- 
пением, ибо редкая ахинея грозит намусорить на 
жестких дисках ближайшей осенью. 


В отличие от десятков запланированных на осенний 
сезон релизов, адд-он к Рипдеоп еде никуда не то- 
ропится. Анонсированный совсем недавно, он доба- 
вит в игру десяток новых локаций, семьдесят закли- 
наний и дополнительного героя - гиганта. Сюжет 
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Рипдеоп $'еде: [едепа$ о! Агаппа продолжит исто- 
рию оригинала. Помимо нововведений произойдут и 
обязательные изменения интерфейса, управления 
членами партии и прочая мишура. До кучи подопеч- 
ные герои научатся разговаривать, подчеркивая 
собственную индивидуальность (разве это не было 


реализовано еще в первом Ваиг°$ Са?). 


Другая КРбС-аркада, а точнее, полный клон Бао 
(чего-то давно их не было) грозит покорить нас... 
правильно, ближе к осени. Продукт южнокорейской 
Тгоп\ме!! Зо\маге с незатейливым названием Тйе 
рае поведает печальную историю о внутрисемей- 
ных проблемах юного воина Лони, отправившегося 
на поиски пропавшего брата. Братец в свою очередь 
испарился во время поисков клинка Евклида (эта- 
кий, знаете ли, геометрически выверенный предмет). 
Безусловно, в списке преимуществ числятся необы- 
чайной красоты эффекты, наличие партии из трех 
героев, головастый А! и революционный мультипле- 
ер (уже не смешно), реализующий некоторые момен- 
ты многопользовательский версий ЕР5 и ВТ5. 


Последние не перестают быть самым популярным 
жанром. Пухнущий от новостей подраздел шутеров 
каждый раз приходится урезать в полтора-два раза, 
дабы рубрика окончательно не превратилась в кибе- 
рспортивный бардак. Что же до стратегий, то, нес- 
мотря на неувядающий спрос, их количество не так 
велико, как было несколько лет назад. Даже пресло- 
вутой серии С&С понадобилось солидное количест- 
во времени, чтобы обрасти жалким адд-оном. 


Соттапа & Сопдиег: Сепега[5 - Гего Ноиг добавит в 
игру пятнадцать никак не связанных между собой 
миссий, режим Сепега! СпаЙепде и пучок новых 
юнитов. К бездарности миссий в «Генералах» мы 
привыкли давно. Вышеупомянутый режим представ- 
ляет из себя битву с девятью (!) генералами, вруч- 
ную отрисованными дизайнерами ЕА, с правом пои- 
меть оных себе в распоряжение в случае победы. А 
свежеиспеченные войска в основном отойдут на сто- 
рону американцев. Непонятно, о чем думают разра- 
ботчики, награждая американцев целой флотилией, 
а несчастным арабам подсовывая жалкие мотоцик- 
лы? И без того никакой баланс Сепега[5 спешно » 
стремится к абсолютному нулю. | у 

В это же время не успевший появится на прилав- < 
ках Егогеп Тргопе обрастает патчами, как подросток 
прыщами. За десять дней ВЁ2таг4 умудрилась выпус- и 
тить аж три заплатки, правящие баланс. Параллель- |-ы м 5% 
но сними вселенной И/агСгай занимаются и Гапазу _ 
НОР! Сатез, купившие права на разработку настоль- 
ной игры по мотивам. О проекте не известно практи- 
чески ничего, но судя по заявлению авторов, ближе к 
Рождеству нас ожидает ба-альшой сюрприз, который 
каким-то образом не утратит атмосферу КТ$ и внесет 
свои насквозь положительные коррективы. 
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Вряд ли популярность вселенной Вйттага даст 
умереть ее бумажному ответвлению. Аналогичным 
образом выплывет и графически устаревший еще 
год назад И/огА оГ И/агсгаЙ. Наши друзья из Китая 
и Кореи своим рвением способны оживить любого 
онлайнового покойника, будь он хоть по мотивам 
сказки «Чипполино». Видя это, администрация Та- 
иланда ввела недавно ограничение на игры через 
Интернет. Всерьез обеспокоившись ненормальной 
тягой молодежи к подобного вида развлечениям, 
власти островного государства установили «мерт- 
вое» время с десяти вечера до шести утра. В этот 


промежуток ни один житель страны не сможет по- 
играть в некоторые ММОБРС. В список попали 
ЕуегдиезЕ, Радпагок Отте, $аг И/аг$ Са!ах!е$, 
ИЕта Отте (а старушку-то за что?) и еще целый 
ряд аналогичных проектов. Ограничение носит 
временный характер - кошмар закончится в конце 
сентября. Все это время многочисленные интер- 
нет-кафе будут обязаны следовать букве закона, а 
также устраивать двухчасовые перерывы во избе- 
жание смертельных случаев, когда безвольные иг- 
роки расставались с жизнями прямо за клавиату- 
рой. 

Подобные страсти никаким образом не беспокоят 
создателей Те 5/тз. Неподдельная забота о поль- 
зователях и вялотекущие онлайновые дела довели 
Мах д0 истерик. Так, выложенный на официаль- 
ном сайте саундтрек Тйе $йт: бирегз{аг предназна- 
чен скорее не для фанатов, а для полных идиотов, 
не умеющих пользоваться проводником \\Ипао\$ и 
не способных найти в каталоге с игрой аналогичные 
треки. А провальный Тйе $/т$ Оп/те ко всем про- 
чим свалившимся на голову бедам недавно обза- 
велся еще и солидным конкурентом в лице 5$есопа 
[/е. Ну как тут не свихнуться, если детище Ипаеп 
[ аБ не требует даже покупки коробочной версии иг- 
ры! Любой желающий может скачать десятимега- 
байтную клиентскую часть и целиком погрузиться в 
параллельную жизнь. В качестве еще одного ориги- 
нального момента $есопа 1Йе - пожизненная под- 
писка за двести двадцать пять зеленокожих прези- 
дентов. От такой второй жизни не фокус зачахнуть 
над кнопками. 

Предпочитающим более активные онлайновые 
развлечения такая опасность вряд ли грозит. Согла- 
ситесь, уснуть, отстреливая недругов в каком-ни- 
будь среднестатистическом шутере, довольно труд- 
но. Посему статистика о том, жители какой страны 


больше всего тратят времени на подобные игры, 
имеет двоякий смысл. Согласно полученным дан- 
ным, жители США, лидирующие по абсолютному по- 
казателю, ко всему прочему имеют меньше шансов 
помереть за игрой. Если же взять за основу общее 
число граждан, то на первое место выходит холод- 
ная Исландия. Поделив часы на скромные двести 
восемьдесят тысяч исландцев, получим, что каждый 
из них проводит аж по семь часов в год за аналога- 
ми ОиаКе и Соитег-б{/Ке. Что забавно, Россия даже 
не вошла в список испытуемых. Видать, статисты 
настолько сильно убеждены в наличии огромного 
количества медведей и уо@Ка на душу населения 
заснеженной, что не стали даже брать нас в расчет. 
По такой логике и североамериканские соплеменни- 
ки физически не должны иметь время на игры, ша- 
таясь между ВигдегКтд и Масбопа!'$, а в переры- 
вах пуская лживые сопли перед телевизором, пере- 
живая за героев бесчисленных сериалов. 


Впрочем, интриг с головой 

хватает и в реальной жиз- 

ни. К примеру, июль месяц 

оказался весьма богат на 

сенсации. Главной из них является уход руковод- 
ства ВИтага Мой, о котором уже неоднократно 
писали онлайновые издания. Причиной этого ста- 
ли многочисленные попытки \/уепа! Упмегза! из- 
бавиться от своего игрового подразделения, ка- 
завшиеся в свое время слухами. Очень странное 
стремление \/Ц лишить себя жирного куска хлеба 
с маслом, который приносят им студии вроде 
ВИ7таг и Чегга, привело к тому, что пост остави- 
ли не только основатели В2тага Мог - Билл и 
Эрих Шейферы и Дэвид Бревик, - но и президент 
головной компании - Билл Ропер. В качестве ос- 
новной причины отставки названо желание за- 
няться делами. 

Место главы ВИ22таг4 Мой очень быстро занял 
главный программист серии Ога - Рик Сис. В дан- 
ный момент в разработке студии находится один 
проект. В то же время Билл Ропер, уходя, сообщил 
журналистам, что таких проектов у студии два. Ве- 
роятно, второй предприимчивый Билл прихватил с 
собой. К сожалению, налицо давление вышестоя- 
щего начальства, рассматривающего состояния 
дел лишь со своей точки зрения. Благодаря такому 
отношению студия, выпустившая едва ли не самые 
популярные в мире игры, осталась без лучших 
умов. Последние же в свою очередь организовали 
стороннюю контору, о которой мы наверняка еще 
услышим и не раз. 

А Ммепа! Упмегза! вряд ли прекратит попытки 
продать УЦ батез. Правда, пока что офисы ком- 
пании от покупателей не ломятся. Несмотря на то 
что в списке желающих отметилась даже Таке 2, 
найти лишние восемьсот миллионов способен да- 
леко не каждый издатель. Однако если вспом- 
нить предыдущие расценки УЧ, то станет ясно, 
что цена значительно упала. Видимо, поняв, что 
о миллиардах лучше не заикаться, компания не 
только снизила стоимость, но и, как говорят, пла- 
нирует продать две студии в одной упаковке - 
\И Сатез и МУ Ежеаттегпе, За развитием со- 
бытий мы обязательно проследим, а вы, соответ- 
ственно, не забудьте заглядывать на страницы 
любимого журнала. 

Единственное, на что остается надеяться, так 
это, что ВИ2таг4 однажды не станет чем-то вроде 
Опат бузетз, о которой просачиваются редкие 


заметки, да и то в основном носящие в себе до 
боли знакомое словосочетание та ОпИте. Что 
ни говори, а уход Ричарда Гэрриота и закрытие 
002 сказались на жизнедеятельности студии са- 
мым прямым образом. Однако недавно в компа- 
нию вернулся Энди Холлис, которого сразу опре- 
делили на роль координатора работ над серией 
И Ета. Ждать продолжения онлайновой версии 
вряд ли придется, ибо компанию не волнует тех- 
ническая сторона ЦО, а четверть миллиона под- 
писчиков затуманивают глаза розовым цветом. 
Ввиду этого несложно догадаться, что в лучшем 
случае нас накормят чем-нибудь вроде ШЁта Х, 
благо тонкий намек на это был сделан ранее са- 
мой Опдт. Впрочем, несмотря ни на что, новое 
творение Огдт мы вряд ли увидим в ближайшее 
время. 

Не стоит ждать и второго пришествия Х-Вох 
раньше конца 2005-начала 2006 года. Мегозой 
планирует учесть все ошибки предыдущей вер- 
сии приставки, приведшие к низким продажам в 
Японии. Пока не известно даже, кому отдадут 
предпочтение при разработке графического чипа 
для консоли. Столь неторопливое восхождение 
на рынок может опять выйти Мсгозо боком, 
поскольку к тому времени уже наверняка будет 
готова Р/ау${аНоп 3 и, возможно, гипотетическая 
платформа от М№{епдо под кодовым названием 
№. С другой стороны, в руках разработчиков Х- 
Вох 2 окажется «железное» преимущество, кото- 
рое повысит общую производительность консоли 
и даст солидную фору мелкомягким новичкам в 
приставочном мире. Принимая во внимание безг- 
раничные средства компании и стремление за- 
нять прочную позицию на рынке консолей, впол- 
не может случиться так, что лет через пять мы 
получим очередную монополию и, как следствие, 
ожесточенную борьбу прожорливых конкурен- 
тов. 

Звукозаписывающей индустрии не грозят су- 
дебные тяжбы с компаниями-монополистами - 
число лейблов не поддается счету. И, тем не ме- 
нее, последние несколько лет отрасль испытыва- 
ет серьезные проблемы, ища новые пути привле- 
чения средств. Вернуть упавшие продажи альбо- 
мов помогут... игры. Точнее, саундтреки, их сопро- 
вождающие. По сообщению агентства Вешег, ис- 
полнители вроде того же Джереми Соула могут 
получать по четверти миллиона ежегодно! Учи- 
тывая возрастающее количество дисков, содер- 
жащих музыку к играм, и повышенный спрос на 
них, эта идея совсем не кажется бредовой. В от- 
вет на беспокойства «беднеющих» музыкантов 
Еесгогс АгЁ5, «озвучившая» игры серии ЕА 
5рогЁ5 при помощи небезызвестных исполните- 
лей вроде Ромегтап 5000 и Га{Боу 5т, плани- 
рует украсить Топу Намк'5 Ипаегдгоипа творчест- 
вом Ог. Ос{адоп. А трек, сопровождающий Меда! 
ОЕ Нопог: В/5 тд 5ип, будет исполнен никак не 
меньше, чем НоПумооа 5${и41о 5утрпопу. Игрокам 
же на все эти перипетии, по большому счету, пле- 
вать. Если музыка хорошая, то какая, в конце 
концов, разница, кто ее исполнил? МС Наттег, 
соседствующий на полке с Ра о{ $а!маНоп и 
Зпропае, - лишнее тому доказательство. Хотите 
оспорить? Пишите на 2Никоу@сод\м..ги. Но не забы- 
вайте привычное «5{ау типед», дабы быть в курсе 
последних событий. 
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ЧЕРТ ПОБЕРИ, 

выбрать победителя оказалось на 
удивление просто! На ЕЗ мы увиде- 
ли шикарную, играбельную демо- 
версию На!-1Ёе 2 и... всего лишь 
неинтерактивный трейлер Роот /!. 
И поскольку из двух главных конку- 
рентов «во плоти» был представлен 
только На!-1Ие 2, понятно, что имен- 
но он получил почетное звание 
«Лучшего шутера». Никто не спо- 
рит, у Воот /!! потрясающий движок 
с невероятной системой освещения, 
но на нынешней выставке безраз- 
дельно господствовал На!-Ш 2 - с 
его грамотным использованием МРС, 
крутым сюжетом, великолепной гра- 
фикой, реалистичной физикой и 
уникальным геймплеем. В общем, 14 
ЗоЁмиаге предстоит нелегкая борь- 
ба - похоже, что после выхода На!- 
[Ше 2 бездумный отстрел полчищ 
монстров в линейных лабиринтах бу- 
дет уже просто никому не интере- 
сен... 
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ВРЕМЕНА, КОГДА ВСЕ, КОМУ НЕ ЛЕНЬ, занимались 
клепанием бесконечных КТ5-клонов, слава Богу, навсег- 
да ушли в прошлое. Разработчики наконец-то осознали, 
что их вариации на тему Тг/а! Раде или Бот/пп никому 
не нужны. И если не считать отдельных исключений, то 
можно сказать, что жанр риал-тайм стратегий на ЕЗ вооб- 
ще практически не был представлен. Самыми яркими 
представителями «традиционного» крыла ВТ$ стали адд- 
оны к И/агСгаЁ Ши Аде ог Му по/оду. В принципе, непло- 
хо смотрелась игрушка Етр/гез: Раип ое Моаег Аде, 
хотя, по большому счету, больше всего она напоминала 
урезанный вариант Етр/ге ЕагЁВ. А [ога оЁ {пе Веа/т Ши 
И/аг оЁ {пе Р/пд вообще нас только расстроили... Един- 
ственным по-настоящему светлым пятном стало продол- 
жение Ковап. Создается впечатление, что жанр КТ$ пре- 
бывает сейчас в таком же незавидном положении, в ка- 
ком несколько лет назад были ролевые игры, - т.е. весь 
имеющийся потенциал уже израсходован без остатка, и 
ощущается острая нужда в свежих идеях и подходах. 

Кстати сказать, самим ВРС тоже не помешали бы ка- 
кие-нибудь инновации, это особенно касается однополь- 
зовательских ролевок. Дело в том, что большинство ВРС, 
представленных на ЕЗ, были чисто онлайновыми — 
Ипеваде //, Му Га, ЕуегбиезЕ И! и т.о. и т.п... Вепезда, 
правда, показала публике очередной адд-он к Моггои/па 
и довольно оригинальную пиратскую игрушку Р/гаЕе$ о! 
{Пе СапЬБеап, - но эти 2 (две!) игры составили почти по- 
ловину одиночных ВРС, демонстрировавшихся на выс- 
тавке! Потому что помимо них было представлено всего 
три хитовых проекта: Кп/9РЕ5 оЁ 1е О! РериЫГс (красиво, 
удобно, интересно, ждем!), Тетр/е оЁЕ!етега! Е\й (клас- 
сика не стареет!) и Уатр/ге: ТВе Маздиегаае-В/оо@!тез 
(словами не описать, супер!!!). Вывод: в следующем году 
любителям КРб придется или сидеть на голодном пайке, 
или перебираться в онлайн. 


ООМСЕОМ$ & ОВАСОМ$: 


ТНЕ ТЕМРЕЕ ОР ЕТЕМЕМТАЕ Е\МИ. .. 


ИНТЕРЕСНО, КТО-НИБУДЬ ИЗ НАШИХ ЧИ 


АВМЕО & ОАМСЕВОЦ$. Этот сумасшедший экшен делают ребята, несколь- 
ко лет назад подарившие нам С/апЁ5: С@хеп КаБию. Самое классное новое 
оружие - штопор, который вы вкручиваете в землю и переворачиваете экран 
вверх тормашками, — противники при этом улетают в космос... 


С!ТУ ОЕ НЕВОЕ$. Первая игра, в которой можно носить яркие облегающие 
костюмы без риска вызвать удивление или неодобрение коллег. Героями 
этой ММОВРС являются супермены, и разработчик - СгурНс ${и410$ - обе- 
щает, что все их боевые приемы и заклинания (т.н. Ромег$) будут идеально 
вписываться в концепцию онлайнового «комиксового города». Графика — 
превосходна, возможности по кастомизации персонажей - просто безгра- 
ничны. 


ОЕЧ$ ЕХ: ТНЕ 1ММИЯ1ВЕЕ МАВ. Уоррен Спектор (\М!аггеп Зресфог) клянет- 
ся, что в самом ближайшем времени решит все проблемы, тормозящие вы- 
ход Беиз Ех 2. А вообще, игра выглядит замечательно -— движок Илпгеа/, 
фирменный геймплей Спектора - что еще нужно человеку для счастья? 


ЕМЕВОЧЕ$Т ||. Продолжение самой популярной ММОКРОС всех времен и 
народов выглядит еще лучше чем 2 месяца назад (хотя казалось бы - куда 
еще?) Представленная на ЕЗ демо-версия, в которой герой дрался с гиган- 
тским красным драконом, убедительно показала, что ЕО? действительно яв- 
ляется огромным шагом вперед по сравнению с первой частью. Скрестим 
пальцы и будем ждать. 


ЕМАЕ РАМТА$У Х!. Приставочники скрежещут зубами от злости — ЕЕХ! 
выходит сначала на РС, и лишь потом на их любимых консолях. Графика 
симпатична, онлайновый игровой мир — огромен, все атрибуты мира Егпа/ 


Рапа5у - на месте. Самое прикольное, что мы сможем встретиться в онлай- 
не с владельцами Р52... 


НАГО РС. Главный хит ХБох готовится к выходу на компьютере, и надо приз- 
нать, выглядит он вполне прилично. Разработчик — беагфох ЗоН\маге — дела- 
ет основной упор на командный мультиплеер с возможностью управлять на- 
земными и воздушными транспортными средствами. И это правильно. 


КМСНТ$ ОЕ ТНЕ ОГЁО ВЕРУВИС. Ролевая игра от канадской компании 
Вюмаге во вселенной 5{аг И/агз. Один из МРС - дроид-ассассин... Почему 
бы и нет, в конце концов? Конечно, в этом чувствуется определенное вли- 
яние приставочных традиций, но ведь для нас главное - геймплей, не так 
ли? 

МЕМ ОЕ УАГОВ: МЕТМАМ. Создатели Меда! о! Нопог: АШеа Аззаи! рабо- 
тают над игрой, посвященной вьетнамской войне. Похоже, главным источ- 
ником вдохновения для них стал фильм «Взвод» (Р!аЮоп). 


ТНЕ МОМЕ$. Новая оригинальная игра от великого Питера Молинье (Реег 
Мо!упеих). Нам очень нравится сама идея - создавать мини-фильмы и пока- 
зывать их друзьям. Будем же надеяться, что финальная версия игры 
действительно будет похожа на симулятор кинорежиссера, а не на клон 
Во/егСоаз{ег Тусооп, продемонстрированный на выставке. 


ОМВЕАЕ ТООВМАМЕМТ 2004. Суровые гении из Ерс батез наконец-то 
смилостивились и дали геймерам то, о чем те так давно мечтали, — штурм 
укрепленных баз, боевые машины на воздушной подушке, скоростные баг- 
ги (как в На) ит.д. 


ТАТЕЛЕЙ ЕЩЕ ПОМНИТ о громком про 


за!апсе )› краинеи ме] [е] Мнеры 1 ка сатез + [ ва 


ХОД: ОСЕНЬ 2003 


СУ ОЕ НЕВОЕЗ. 


СИЕО МАВ$5 


ММОНРС: НЕ СЛИШ- 
КОМ ЛИ ВАС СТА- 
НОВИТСЯ МНОГО? 


ИМЕННО МАССОВЫЕ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ РОЛЕВЫЕ ИГРЫ 
оказались одним из самых популярных на ЕЗ жанров - всего было показа- 
но более 20 многообещающих проектов. Были представлены самые разно- 
образные игровые вселенные - классическое фэнтези (наиболее популяр- 
ный сеттинг), комиксовый город (СМу оЁНегоез), дикий запад (Рге$® и т.д. — 
но везде в глаза бросалась одна и та же общая тенденция: мощный сюжет. 
Все дизайнеры стараются заставить свои миры жить и развиваться, вводя 
многочисленные «сюжетные» квесты и широко применяя т.н. «приватные» 
подземелья. 

Для тех, кто не в курсе: «приватные» подземелья - это локации, специаль- 
но сгенеренные для одного игрока или партии, куда не могут попасть посто- 
ронние. Например, в СЙу о Негое$ мь’выполняли миссию в таком «приват- 
ном» подземелье, представляющем собой покинутый подземныйТород под 
общедоступным мегаполисом,/Эта/секретная территория была специально 
создана для нашей группы затянутых в латекс суперменов, и никто другой 
не мог туда проникнутв’и помешать нам выполнить свое задание. И такая 
схема используется во множестве современных. онлайновых КРС — И/ог о! 
И/агСгай, Муса, бийа И’агз и т.д. Смогут ли,подобные/инновации привлечь 
привередливых геймеров, скептически следящих за/нынешней вспышкой 
размножения ММОЕРС-клонов? По всей видимости, нет, т.к. базовые основы 
геймплея все равно остаются практически неизменными. И скорее всего, 
большинство разрабатываемых сейчас игр станут узкоспециализированны- 
ми продуктами, занимающими конкретные ниши рынка и рассчитанными на 
определенные типы геймеров. Если вообще. доживут до релиза... 

Наиболее яркими и интересными представителями жанра ММОБРС стали 
Муса и СиЙа Иаг5“(см. наш хит-парад «10 лучших игр на.ЕЗ»), а также Тве 
Маёих Опйпе (классные‘сценки с замедлением времени), И/агваттег Оп/те 
(детализация персонажей —за пределами возможного), Маае-ЕагЁй Оп/те 
(можно быть злым, и при этом все равно сражаться против Саурона!), 
Нопгхоп$ (мечта ремесленника) и Ми- (прелестный корейский клон`О!аЫо). 
Большая часть перечисленных игр должна выйти уже в 2004 году, так что 
заранее запасайтесь широкополосными выделенными линиями... 


Вы потеряли свою память. Вы даже не знаете, кто вы. 
Но они знают, поэтому хотят вашей смерти... 

Однако они даже не представляют себе, 

_ЧВВНИ кого они пытаются остановить. 
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МЕМ ОР \УАГОР: МЕТМАМ 


ПОЧТИ СРАЗУ ЖЕ ПОСЛЕ НЕВЕРОЯТНОГО УСПЕХА Меда! о! Нопог: АШед Аззаий было анонсировано целых три 
масштабных игры, посвященных реальной военной истории, причем в течение довольно короткого периода времени сре- 
ди их разработчиков произошло несколько странных подвижек и перестановок, совершенно запутавших ситуацию. Кто 
что делает? Кто что издает? Сейчас закаленные бойцы взвода ССИ/ попытаются расставить все по своим местам. Итак. 

Начнем с принадлежащей ЕА торговой марки Меда! о! Нопог. Как известно, игра АШеа Аззаи! была разработана студи- 
ей 2015. Но потом ЕА бесцеремонно отобрала у 2015 право на создание продолжения (т.е. РасЙс Аззаи!) и передала его 
своей собственной студии, территориально расположенной в Лос-Анджелесе (ЕАЁА). Оставшаяся не у дел команда 2015 
приняла решение сделать шутер про вьетнамскую войну (Меп о! Маг: Ме тат), и нужно признать - то что они показали 
нам на ЕЗ, выглядело весьма впечатляюще. 

Но некоторые сотрудники 2015 не захотели делать шутер про вьетнамскую войну - они вынашивали идею создания 
еще одной игры про Вторую Мировую в стиле Меда! о! Нопог, но на качественно новом уровне. Эти ребята покинули сту- 
дию 2015, основали компанию под названием |пйпКу \М/аг4 и начали разработку игры Са// о Би, которая оказалась нас- 
только хороша, что попала в наш почетный список «10 лучших игр на ЕЗ». 

Единственный из трех «военно-исторических» шутеров, который нам не удалось увидеть на выставке в играбельном 
состоянии, - это Меда/ оЁ Нопог: РасЙс Аззаий. Тем не менее, можно не сомневаться, что все перечисленные игры будут 
обладать массой достоинств и собственными уникальными сфишками, а значит - между ними разгорится ожесточенная 
борьба за лидерство на рынке «исторических ЕР5». 

Теперь, когда вы разобрались в этой путанице, мы оглашаем весь список: 

Меда! о! Нопог: Расс Аззаий, Вторая мировая война, ЕАЕА/ЕА 

Са! оЁри{у, Вторая мировая война, пНпКу ММага/АсН\м оп 

Меп о{ Уаог: Метпат, Вьетнамская война, 2015/\/\мепа! 


№. 
—ьСВАМО ТНЕРТ АОТО:` 


ПОРТЫ С ДРУГИХ 
ПЛАТФОРМ - ЭТО 
ХОРОШО ИЛИ ПЛОХО? 


НЕПРОСТОЙ ВОПРОС... Мультиплатформенные игры могут быть как хорошими, так и плохими. С одной 
стороны, из игр, разрабатываемых одновременно для нескольких платформ, довольно часто в силу чис- 
то технических причин вытравляется все хорошее и оригинальное, - причем РС-версия, как правило, 
получается самой отстойной из всех (ау, 007: МавЁР!е!). Бывает и по-другому: если разработчик сдела- 
ет все как надо, то на мощном компьютере приставочная игрушка смотрится совершенно сногсшиба- 
тельно и демонстрирует массу доселе скрытых достоинств. Самый свежий пример — Сгапа Твей Аию: 
Усе СНу. Да, конечно, владельцы Р$2 получили ее на полгода раньше нас, но так ли это важно, черт 
возьми? Зато РС-версия обладает шикарной графикой, а геймплей СТА - это само совершенство, вне 
зависимости от платформы. 

Наблюдая за эволюцией мультиплатформенных игр в течение нескольких последних лет, нельзя не 
заметить целый ряд положительных тенденций, особенно отчетливо обозначившихся с появлением по- 
настоящему мощных приставок. Возьмем, к примеру, ХБох. Игры для ХБох работают на операционной 
системе с ядром \Ипдо\$ 2К, поэтому взаимный обмен идеями и продуктами между этой консолью и РС 
выглядит совершенно естественным. Многие компьютерные хиты, например, Боот /!, Соитег-51Ке и 
НаН-Ие 2, изначально разрабатываются с прицелом на портирование для ХБох. И поскольку на прис- 
тавках тоже появляется немало хороших и интересных игр, нет никаких оснований утверждать, что дан- 
ный процесс не может работать и в обратную сторону. Главное условие успеха мультиплатформенной 
игры - это максимальное использование каждой ее версией сильных сторон той платформы, под кото- 
рую она была сделана. Эй, Роск${аг! Может быть, вы все-таки добавите в Усе Сйу многопользовательс- 
кий режим на 32 игрока? 
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ВОМЕ: ТОТАЕ. МАР „хол. лето 2004. 


У ВОМЕ: ТОТАЁ \МАВ есть Е 
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ПРИЯТНЫЕ СЮР- 
ПРИЗЫ НА ЕЗ 


РЕЮСЕ ОР РЕВ$ЛА: ТНЕ $АМО$ ОЕ ТИМЕ. 

Мы немного боялись заходить на стенд ЦЫ $о# — 
уж очень нам не хотелось увидеть там очередной 
кошмар в стиле Огадоп'$ [а ЗО. Тем не менее, в 
конце концов, мы набрались храбрости... и обнару- 
жили совершенно новую, классно выглядящую 
игру, вызывающую ассоциации с классическим 
первым «Принцем» Джордана Мечнера (Уог4ап 
Месйпег). Конечно, сейчас еще рано что-либо 
всерьез прогнозировать, но на данный момент вто- 
рая попытка сделать «Принца» трехмерным смот- 
рится весьма многообещающе! 


ООМСЕОМ$ & ОВАСОМ5: ТНЕ ТЕМРЕЕ ОР 
ЕТЕМЕМТАЕ ЕМИ. В отношении этого проекта у 
нас тоже имелись определенные сомнения: слиш- 
ком свежи еще были воспоминания о предыдущей 
игре студии Тгока Сате$ — крайне неоднозначно 
воспринятом ‘общественностью Агсапит: о! 
З{еатиогк$ апа Мадск-ОБзсига. Но похоже, что 
разработчики исправили все ошибки, допущен- 
ные при создании Агсапит, и готовят нам потряса- 
ющую смесь РаГои{ с Рипдеоп$ & Огадопз. Под- 
робности вы найдете в хит-параде «10 лучших игр 


ЫМЕАСЕ И. Так случилось, что первый [пеаде — 
крупнейшая корейская ММОКРС - оказался в 
свое время вне зоны нашего внимания, но в слу- 
чае с его продолжением дело обстоит совершенно 
иначе. Во-первых, [/леаде // делается на движке 
Ипгеа! — иными словами, нас ждет потрясающе 
красивый мир с огромными зданиями, невероятны- 
ми магическими эффектами и фантастическими 
драконами, которыми смогут управлять сами игро- 
ки. Помимо катаний на драконах обещаны масш- 
табные осады замков, войны между гильдиями и 
еще много чего интересного. Игра должна выйти 
уже этой зимой. 


солдата моделируются индивидуально!), потрясающая гра 


МИРОМ 
ПРАВЯТ 


СИКВЕЛЫ?_ 


ПО БОЛЬШОМУ СЧЕТУ, предыду- 
щие выставки ЕЗ тоже были богаты на 
всевозможные сиквелы, но то, что 
творилось в этом году, побило все ре- 
корды. Сначала вообще казалось, что 
все, что мы видим, — это или прямые 
продолжения (мы насчитали огромное 
количество игр с цифрой «2» в назва- 
нии и одну - вы не поверите - с циф- 
рой «5»), или же новые инкарнации 
старых, заслуженных торговых марок. 
Причем это в равной степени относи- 
лось икРС, и к приставкам - посети- 
тели взволнованно спорили о Нар 2, 
Ме! Сеаг Зо/а 3 и даже о возрожде- 
нии Рас-Мап... В прошлые годы нам 
обычно удавалось найти для титула 
«Лучшая игра шоу» что-нибудь новое 
и оригинальное (например, На/о, З{аг 
И/аг5 Са/ах!е$ или, скажем Рери с: 
{пе Веуо/ийоп), но на этот раз цифры 
фигурировали в названиях практичес- 
ки всех более-менее заметных проек- 
тов. Даже великий РС-гуру Сид Мейер 
анонсировал Р/гае$ 2 — продолжение 
своей классической игры 16-летней 
давности. Впрочем, несмотря на тен- 
денцию к всеобщей «сиквелизации», 
журналистам СС\\ удалось-таки рас- 
копать несколько многообещающих 
оригинальных разработок, и именно 
они составили больше половины на- 
шего хит-парада «10 лучших игр на 
ЕЗ». 


10 ЛУЧШИХ ИГР НА ЕЗ 


МОЖНО ЛИ СДЕЛАТЬ ХО- 
РОШУЮ ИГРУ ПО РАСК- 
РУЧЕННОЙ ЛИЦЕНЗИИ? 


МОЖНО, НО ОЧЕНЬ ТРУДНО. В течение долгих лет игры, сделанные по лицензиям различных телешоу, 
фильмов или комиксов, с 90-процентной вероятностью оказывались отстоем. С точки зрения нормального гей- 
мера, это были халтурно сработанные малобюджетные поделки с посредственным геймплеем, единственной 
целью которых было выкачивание долларов из карманов фанатов. Таких низкопробных продуктов хватает и 
сегодня (ау, Рагсаре!), но сейчас разработчики игр по лицензиям, как правило, все-таки ПЫТАЮТСЯ изобра- 
зить нам нормальный геймплей, хотя, увы, мало у кого это пока получается (ау, Еп{ег {пе Мах!). Нынешняя 
выставка ЕЗ, как обычно, была д0 предела насыщена играми по лицензиям - Атегсап /4о/, ВиНу, Еиигата, 
З{агзКу апа Ни, - и мы избегали их как чумы. Тем не менее, было и нес- 
колько приятных исключений - Тгоп 2.0, Кеигт оЕ {ве Ктд, ${аг И/агз: 
Са/ах!е5, - и теперь мы имеем полное право заявить, что слово «лицензия» 
уже не является автоматическим синонимом слова «отстой». Можете счи- 
тать нас глупыми и наивными, но если в финальной версии Вешгп оЁ {пе 
Ктд крушить орков в роли Гэндальфа окажется так же весело, как ив 
представленной на ЕЗ демке, мы готовы забыть о страшной душевной трав- 
ме, нанесенной нам несколько лет назад игрой ЗигуМог: {йе Сате... 


ИМЕННО ЭТОТ ШУТЕР произвел на закаленных бой- 
цов ССИ/ самое сильное впечатление на прошедшей 
выставке. Он выглядит и играется как настоящий фильм 
про войну — огромное количество солдат, эпические ба- 
тальные сцены, прекрасный А|... Мы своими глазами наб- 
людали, как управляемые компьютером солдаты прик- 
рывали наших персонажей огнем, когда те ползли впе- 
ред, а затем мы сами прикрывали огнем своих однопол- 
чан, когда они запрыгивали через окно в обороняемый 
противником дом. Три кампании позволят вам побывать 
в шкуре трех совершенно разных персонажей - амери- 
канского парашютиста, выброшенного в небе Норман- 


дии в День-Д, диверсанта Британских Специальных Сил и советского пехотинца, защищающего Сталинград. А еще в иг- 
ре будет МНОГО крови, и это здорово. Нам так ее не хватало в Меда! о Нопог... 


САЦ. ОЕ БОТУ зы ход: осень 2ооз 


С т, © 2003 Теснапа. Все права защищены. 
"аи" © 2003 Все права на издание и распространение игры на территории стран СНГ и Балтии принадлежат ЗАО «1С». Все права защищены. 


ФИРМА 1 С веса по 


ПЛАНИРУ- 
ЕТЛИ МСВО- 
ЗОЕТ ИЗДА- 
ВАТЬ ИГРЫ 
ДЛЯ РС? 


ХОРОШИЙ ВОПРОС. Все зависит от то- 
го, считаете ли вы М/сго$ой Тгат йти- 
[аЮг 2.0 игрой или же интерактивным 
скрин-сейвером? ОК, возможно, мы вырази- 
лись несколько грубовато, но факт остается 
фактом - на нынешней ЕЗ было представлено 
невероятное количество Мисгозо ’овских игру- 
шек для ХБох и всего лишь несколько - для РС. 
Что, впрочем, неудивительно, учитывая слова, 
сказанные нам в частной беседе одним высо- 
‚ копоставленным сотрудником МсгозоН, - а 
именно, что его корпорация не соби- 
рается анонсировать новые РС-про- 
екты, по меньшей мере, до конца теку- 
щего года. Вот такие дела. А что же 
все-таки было показано на выставке, ес- 
ли не считать приставочную жвачку? Трей- 
лер второй части Рипдеоп $!еде, новый Е/9РЁ 
5тшаЮг, адд-он к Аде о Му по/оду под наз- 
ванием Тйе Р{5е о! 1е ТКап$, портированный с 
ХБох На и онлайновая КРб Му га (между 
прочим - единственная новая и оригиналь- 
ная игрушка). Впрочем, нужно признать, 
что все перечисленные выше разработ- 
ки смотрелись вполне пристойно, - та 
же Му{ЙГа произвела на нас очень 
хорошее впечатление, а мультиплеер 
На с обновленной графикой - это вообще 
нечто, - но если сравнить нынешний ассорти- 
мент игр с тем, что было всего лишь пару лет на- 
зад, то вывод напрашивается весьма неутеши- 
тельный: похоже, МсгозоЁ направляет все ре- 
сурсы на поддержку собственной консоли, и РС 
больше не является приоритетом корпорации. И 
только будущее покажет, является ли такое из- 
менение политики временным явлением, или так 
теперь будет всегда. 


ИГРЫ, СУДЬБА 
КОТОРЫХ НАС 
ТРЕВОЖИТ 


Е0ВО$ ОР ТНЕ ВЕАЁМ 11. Один взгляд на 
третью часть знаменитой стратегической се- 
рии, — и весь наш оптимизм улетучился, сменив- 
шись жестоким разочарованием. Став пол- 
ностью трехмерными, риал-таймовыми и ориен- 
тированными на мультиплеер, «Лорды», похо- 
же, потеряли всето, за что мыих в свое время 
так любили; превратившись в бледное подобие 
То{а! И/аг. 


ВЕАСК & МЫТЕ 2. Возможно, мы все еще 
чувствуем себявиноватыми перед читателями 
за неоправданно восторженный обзор ориги- 
нального В/аск & \\/ПКе, но тем не менее, счита- 
ем своим долгом заявить: мы НЕ уверены, что 
вторая часть игры сможет исправить тягостное 
впечатление, оставленное первой. С графичес- 
кой точки зрения игра безупречна, существа 
стали еще более умными и обучаемыми, все 
здорово... Но есть риск, что введение в В&И/2 
градостроительства и армий в стиле Аде о! 
Етр!ге$ сделает геймплей слишком тяжеловес- 
ным и уничтожит баланс... 


РОШ. ТНРОТТЕЕ: НЕЦ. ОМ МНЕЕТ$. Возмож- 
но, все дело в.том, что мы видели только Р$2- 
версию этой игры. Или в том, что демка была 
слишком короткой. Или в том, что в павильонах 
ЕЗ царил адский шум... В любом случае, мы шли 
с демонстрации Рий Твго{#е: Не! оп И/пее[ слег- 
ка разочарованными ивстревоженными, т.к. в 
игре было ЗНАЧИТЕЛЬНО больше чем экшена, 
чем мы предполагали. Впрочем, надежду терять 
пока не стоит быть может, у нас просто что-то 
сглючило? Очень хотелось бы так думать... 


ПРИЗНАЕМСЯ: мы действительно взяли на выставке автограф у Брюса Бокслейтнера (Вгисе 
Вох!еКпег) — исполнителя главной роли в оригинальном фильме Тгоп. Но ей-богу, это никак не 
повлияло на наше мнение об игре. Мы совершенно искренне считали и считаем, что это будет 
супер-хит. Разрабатываемое студией МопоЙн сюжетное продолжение кинофильма 20-петней 
давности выглядит просто сногсшибательно. То, что год назад казалось всего лишь высосан- 
ной из пальца идеей, превратилось в самый оригинальный и красивый шутер на свете. Тгоп 2.0 
смело отбрасывает пресловутый «реализм», столь популярный сегодня в жанре ЕР5, и дарит 
нам совершенно безумный игровой мир, 
представляющий собой виртуальную все- 
ленную внутри компьютерной сети. За 
геймплей тоже можно не беспокоиться — 
ведь за плечами Мопо такие шедевры, 
как МОЁР и Айепз уз. РгедаЮг 2. Скорей бы 
уж наступило 26 августа!.. 


ТВОМ 2.0 ВЫХОД: 26 АВГУСТА 2003 
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ИНОСТРАНЦЫ 
НАСТУПАЮТ? 


ТРАДИЦИОННО БОЛЬШИНСТВО ХИТОВЫХ РС- 
ИГР ДЕЛАЛИСЬ АМЕРИКАНСКИМИ РАЗРАБОТ- 
чИКАМИ. А сейчас мы наблюдаем, что самые лучшие 
компьютерные игры создаются девелоперскими сту- 
диями, расположенными где угодно, но только не в 
США. В чем же здесь дело? А дело в том, что пока 
американские финансовые воротилы вкладывали 
деньги в производство приставочного отстоя, талант- 
ливые зарубежные разработчики, у которых в подва- 
ле стояли компьютеры, а в головах бродили свежие 
идеи, научились выдавать продукцию совершенно 
потрясающего качества. Как вы думаете, где был сде- 
лан один из главных хитов прошлого года - Ва #ейе!а 


этой игры и очень 
перед началом ЕЗ 


лайновой ВРб-вестер- 
и бийа И/аг$ от №СзоН)? 
Ведь мимо вас проплывают настоящие хиты... 


# 


_ЗТАбКЕВ: овимюмтб5Р— 
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ДОСТОЙНЫ ЛИ НАШЕГО 
ВНИМАНИЯ ИГРЫ НА ПОР- 
ТАТИВНЫХ ПЛАТФОРМАХ? 


ПОСЛЕ НЫНЕШНЕЙ ВЫСТАВКИ ЕЗ мы можем ответить на этот вопрос совершенно однознач- 
но: «Да, черт возьми!» Хотя возможно, стоит на всякий случай (просто для страховки) спросить об 
этом еще и Джеффа Грина, круглые сутки играющего в Рокетоп 5аррй!е на своем СВА $Р, — 
есть вариант, что его мнение будет несколько иным... Прекрасной демонстрацией того, какое ог- 
ромное значение придают коммуникационные компании игровому обслуживанию своих клиентов, 
может служить 5рипЕ РС$. бапуо 8100 - это вообще чудо с точки зрения графики и ассортимента 
игр. А ведь к выходу уже готовятся еще более продвинутые аппараты - например, батзипд $РН- 
АбО0, ЕСО-экранчик которого можно будет перевернуть, превратив телефон в мини-геймпад, на- 
подобие СВА. 

Корпорация МоЖа собирается перевернуть наши представления об играх на сотовых телесро- 
нах, выпустив чудо техники под названием №-Саде, - супер-телефон, умеющий гонять игры, проиг- 
рывать МРЗ-файлы и ловить радиопрограммы. Продажи аппарата должны начаться 7 октября, це- 
на составит порядка $300, количество поддерживаемых на момент запуска игр - 10. Вы готовы 
выложить такие бабки? Мы - пока нет. Конечно, это не просто телесфон, а нечто большее, а игры 
для него - например, ТотЬ РаГаег, - смотрятся весьма прилично, но как говорится, видали мы и 
получше. 

Но посмотрим на данный вопрос с другой стороны./Для сотового телефона такая цена, конечно, 
кажется несколько завышенной. Но для мощного‚карманного компьютера она вполне приемлема. 
Взять, к примеру, Тармауе. Эта крошечнаякомпания показывала за закрытыми’дверями устрой- 
ство под кодовым названием Нейх, которое произвело на нас совершенно неизгладимое впечатле- 
ние. Эта штучка имеет столько функций, что на странице просто не хватит места; чтобы все их 
описать, - 3.8-дюймовый ЕСО-экран с разрешением 480х320, графический 20-чип от компании 
АТИ, трехмерный сосртверный движок.от Га Паттег, два слота для 5О-карточек, поддержка К и 
Виетоо{1... Тармауе ужё подписала’контракты с АсН\М оп, „Афаг! и М\мау на разработку эксклю- 
зивных игр для НейХ. А еще не следует забывать, что данное устройство представляет собой пол- 
ноценный карманный компьютер Ра!т 0$ 5, который’умеет принимать почту, проигрывать МРЗ- 
файлы и показывать видео с частотой 40 кадровв секунду! 

Зопу тоже бросила перчатку своим конкурентом - она анонсировала портативную версию РИау- 
З+аНоп (сокращенно - Р$Р), которая, по мнению компании, должна стать \\Ма!Ктап’ом ХХ! века. И 
хотя 90 ее выхода`остается еще не менее года, тенденция налицо: портативные платформы уже 
вовсю осваивают игрызуровня Р$1. Правда, ни ориентировочной цены, ни. конкретных игр для РР 
пока объявлено не было -`бопу даже ‘не продемонстрировала навыставке работающий прототип! 
Тем не менее, компания обещает, что ее‘новый девайс будет поддержан всеми ведущими издате- 
лями, включая Е!ес{гопс АГ5, а кроме того, будет иметь встроенный слот для карточек памяти 
(чтобы проигрывать музыкальные файлы) и оптический привод для чтения‘мини-О\/О емкостью 1.8 
гигабайт. Остается, правда, не совсем понятным» сколько энергии потребуется этому`‘приводу и 
ЕСО-экрану... Официально объявленная дата`выхода Р$Р - осень 2004 года. 

А что же предпринимает в ответ на усилия конкурентов всеми обожаемый СВА? Сейчас. Митеп- 
до пытается встроить поддержку СВА во все игры, выпускаемые для батеСиБе, но, увы, это слабо 
помогает - после анонса Зопу Р$Р, акции компании начали резко падать... 


Свежие скриншоты самых ожидаемых игр 


—__ БНАДО\- 
ГАМО$ 


Вышедший в прошлом году 


адд-он ТРе МоЁит И/аг$ сделал 
Эта здоровенная тварь - 
одно из 40-50 уникаль- 
настоящему приятным и увле- ных существ, которые 
кательным. Теперь дизайнеры появятся в ЭВайои!апа$. 
А всего в адд-оне будет 
порядка 500 новых 
дополнение под названием монстров и МРС. 


геймплей АпагсВу Оп/те по- 


Рупсот готовят к выходу новое 


ЗВадом/апа$. Разумеется, у него 


имеется длинный и запутанный 
сюжет, но при желании его 
можно пересказать в двух-трех 
фразах. Алчная корпорация 
Отп!-Тек, занятая поисками ру- 
ды Мофит, случайно проделала 
дыру в ткани нашей реальнос- 
ти. На другой стороне этой ды- 
ры оказалось метафизическое 
измерение 5падом/апа$, в кото- 
ром, разумеется, идет всеобщая 
война. Отп!-Тек тут же объеди- 
нилась со зловещей фракцией 
Упгедеетеч, и битва разгоре- 
лась с новой силой. А еще там 
бушует смерч, грозящий унич- 
тожить всю жизнь в обоих из- 
мерениях... Вы все поняли? Вот 
и замечательно, потому что 
вряд ли мы сможем так же ый 
внятно изложить эту историю = Ре =. 
через месяц, когда планируем . я 2 = т 


опубликовать подробное 


я ее 
Е Е. 
"= "Пер ва и образец новой вы 
овневой:брони: Раз90- _ Г» 
р мы ее можно о будет А 
бой ры . 
щы. = а на г. 
= = г ее... 


= 


г’ р 222 - 


бы и = 


Ргемем по игре. 


очему большие злобные монстры всегда выглядят 
гакими большими и злобными? Полюбуйтесь-ка на 

| этого представителя Упгефдеете4 - налицо все приз- 
” | наки дьявольщины: рога, раздвоенные копыта, че- 
шуйчатая кожа... 


а 


; 


ГОАО! МС... 


ЕТЕСТВОМС 
ЕМТЕВТАММЕНТ 


_ ЕХРО 


Вход на выставку ЕЗ охранял 


бронированный джип с самой 
настоящей турелью наверху, а 
уж солдат там было... Что поде- 
лаешь - таковы реалии нашего 
времени. Но самая главная но- 
вость, которую мы хотим вам со- 
общить, заключается в том, что 
РС-игры действительно пережи- 
вают сейчас свое второе рожде- 
ние, и это здорово. Читайте в 
этом номере наш репортаж о 
выставке и хит-парад из десяти 
лучших игр, представленных 
там. 
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2 | =: 
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ХЕ 
в. а = 1 | 


ГОАО! МС... 


КВЕЕО. 


События КРЕЕР разворачивают- 
ся в 2944 г, где человечество 
уже успело обжить далекие пла- 
неты. Цивилизации галактики 
столкнулись с загадочным явле- 
нием -— таинственной космичес- 
кой аномалией, которая получи- 
ла название КРЕЕБ, что значит 
«Вера, Вероучение». Любые по- 
пытки исследования аномалии 
заканчивались неудачами, так 
как оттуда еще никому не удава- 
лось вернуться... Игрок попадает 
туда с одной единственной 
целью - вернуться назад. 

В арсенале игрока присутствует 
боевой нож, карабин, два вида 
дробовиков, тяжеловесный шес- 
тиствольный пулемет с лазерным 
прицелом, огнемет и даже компа- 
ктная ракетная установка! Против 
более сильного и опасного врага 
приготовлены мощные энергети- 
ческие и плазменные виды ору- 
жия, в числе которых плазмаган 
ВорЫп, концентратор энергии 
\Уага и девастатор Сгепде!. 

Главными особенностями А! 
КВЕЕР является реализация «че- 
ловеческого», ненадуманного ти- 
па поведения противника, а так- 
же ориентация на организован- 
ное командное взаимодействие, 
где на ведущее место выходит 
тактический анализ той или дру- 
гой ситуации. 
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Вы можете увидеть реа- 
лизацию динамического 
освещения... 


..разрушаемые 
объекты уровня... 


..бамп-мэппинг 
на персонажах 
и оружии... 


...точные стенсильные тени... 


ГА, ТЕРОННЕ ве 


О 


На скриншоте наглядно показаны 
возможности игрового движка Х-Теп@ 
на котором базируется ТВе Кгееа. 


...систему частиц... 


2 м Высокая детализация 


= ®— _ уровня обеспечивается 

" за счет наложения мик- 
4 ‚актурных текстур 
№ ме = ИМ я 


ей -29 

= № * да "= $ 
к > ры 
ии 


ъ 


Нм |= = 5 


00 4 а 


Реа4 Ме 


На пульсе игровой индустрии. Под редакцией Кена Брауна 


Законодатели делают новые попытки ог- 
раничить доступ детей к играм, содержа- 
щим элементы насилия. Кен Браун 


7 ВА... ый Ш Рог РА ЗЫ ы 


ИНТЕРВЬЮ 


Откровенный 
разговор с авто- 


рами Ве/еме/ед. 
страница 36 


опитики продолжают свою от- 
чаянную борьбу за ограниче- 
ние доступа детей к играм с 


рейтингом МаЁуге (с 17 лет), но пока победа яв- 
но не на их стороне. 3 июня Восьмой Апелля- 
ционный Суд США вновь постановил, что иг- 
ры подпадают под Первую Поправку к амери- 
канской Конституции (свобода слова). Законо- 
дателей, конечно, бесит, что дети могут бесп- 
репятственно покупать игры с элементами на- 
силия и секса, но суд не нашел никаких веских 
причин для введения ограничений на их роз- 
ничную продажу. 

Как известно, игры - не единственная кате- 
гория продуктов, которые могут содержать в 
себе «предосудительные» элементы: кино- 
фильмы, музыка и видео зачастую демонстри- 
руют куда более высокий уровень секса, наси- 
лия или ругани, однако их продажа никак не 
регулируется. Нет закона, запрещающего ре- 
бенку пойти в кино на «взрослый» фильм. 
Правда, владельцы кинотеатров добровольно 
приняли на себя обязательство не пускать де- 
тей младше 17 лет на такие картины, но специ- 
ально проведенное исследование показало, 
что примерно в половине кинотеатров оно не 
соблюдается. 

По данным того же исследования, примерно 
80% детей, пытающихся купить «взрослые» 
игры, делают это совершенно беспрепятствен- 
но. Некоторые торговые компании не желают 
даже формально принимать на себя обяза- 
тельства по ограничению продаж игр с рей- 
тингом Ма{иге детям, не говоря уже о том, что- 
бы его выполнять. 

Все это привлекло внимание политиков, 
например, представителя штата Вашингтон 
Мэри Лу Дикерсон. В мае в штате Вашингтон 
был принят предложенный Дикерсон закон, 
согласно которому на торговцев, продающих 
несовершеннолетним игры с элементами наси- 
лия, налагался штраф. Если данный закон вы- 
держит проверку на соответствие Конститу- 
ции, то Вашингтон станет первым штатом, в 
котором продажа или сдача напрокат «взрос- 
лых» игр детям младше 17 лет будет признана 
преступлением. Нарушители его - будь то 
владельцы магазинов или рядовые продав- 
цы - будут подвергаться штрафу в $500 за 
каждый подобный инцидент. 

«Я уверена, что игры с элементами насилия 
вредят детям, - заявляет Дикерсон. - Я сама 
мать, и, кроме того, имею обширный опыт ра- 
боты со «сложными» детьми. А еще я изучала 
в аспирантуре реабилитационную психотера- 
пию и прекрасно знаю о том, какое влияние 
подобные игры оказывают на подростков, 
проходящих курсы реабилитации». 

По словам Дикерсон, недавние исследова- 
ния показали, что игры, содержащие насилие, 
могут вызывать у детей агрессивное поведе- 
ние. Кроме того, она напрямую связывает ре- 
альные происшествия, в частности убийство 
детьми своих одноклассников в Миннеаполи- 
се и угоны автомобилей в Окленде с играми 
Мона! Котраё и Сгапа Трей Аию 11, соответ- 
ственно. Еще Мэри Лу Дикерсон любит вспо- 


АДД-ОН К МОН 
Сражения в Север- 
ной Африке и Монте 
Кассино. 
страница 39 


Ме: хёгете Веасй 

УоПеуба!! стала одной из немя 

ногих игр для ХБох, по; пы" 
г_ 


ших рейтинг иге. 


Вашингтон станет первым штатом, в котором прода- 
жа или сдача напрокат «взросльос» игр детям млад- 
ше 17 будет признана преступлением. 


минать апрельскую стрельбу в Восточно-Гер- 
манской школе, приведшую к гибели 16 чело- 
век и самого убийцы. После того инцидента в 
печати сразу же появились многочисленные 
упоминания о том, что тот студент был заяд- 
лым игроком в Соитег-5 ке. Указанное собы- 
тие вызвало в Германии общенациональные 
дебаты о вреде насилия в играх, а ряд немец- 
ких законодателей вообще потребовали не- 
медленного запрещения продаж всех шуте- 
ров от первого лица... 

«Я не говорю, что ВСЕ видеоигры - это зло. 
Я знаю множество замечательных игр, а так- 
же много ответственных игроков и в высшей 
степени ответственных родителей. Я всего 
лишь хочу перекрыть доступ несовершенно- 
летних подростков к некоторым ультранасиль- 
ственным играм», - заявляет Дикерсон. 


„В НАШЕМ УГЛУ РИНГА 
Разумеется, представители игровой индуст- 
рии и розничные торговцы не желают, чтобы 
предложенный Дикерсон закон вступил в си- 
лу. Ассоциация Интерактивного Программно- 
го Обеспечения (пегасН\е Пана! ЗоН\маге 
АззостаНоп, [05А), а также Ассоциация Про- 
давцов Интерактивных Развлечений (1п{ег- 
аснуе Еще{аттегЕ Мегспап{5 АззосаНоп, 
|ЕМА) сейчас готовят петицию, оспариваю- 
щую конституционность вашингтонского за- 
кона. Президент 0$А Даг Лоуэнштейн (2оц9 
[омеп${ет) выражается по данному поводу 
вполне определенно: «Я считаю, что попытка 
решить проблему подобным образом абсо- 
лютно неприемлема. Мы совершенно увере- 
ны, что данный закон противоречит Конститу- 
ции, и что он не пройдет». 


Даг Лоуэнштейн признает, что реальная си- 
туация с соблюдением магазинами обяза- 
тельств не продавать детям «взрослые» игры 
отличается крайней неоднородностью и нуж- 
дается в упорядочении. Но он считает, что в 
данном случае законодатели, преследуя 
собственные политические цели, явно преуве- 
личили масштаб проблемы. Он приводит 
собственную статистику, согласно которой «в 
83% случаев, когда дети покупают или берут 
напрокат игры, в этом участвуют их 
родители». В оставшихся случаях 
покупки осуществляются без 
родителей, но Лоуэнштейн 
настаивает, что дети от- 
нюдь не каждый раз 
берут именно игры 
с рейтингом 
Мауге. 

«Можно, ко- 
нечно, сказать, 
что наша сис- 
тема роз- 
НИЧНОЙ 
торговли 
подверже- 
на серьез- 
ным пробле- 
мам, и пове- 
сить на нее 
всех собак, 
но можно ска- 
зать и по-другому: в 
обществе существует пробле- 
ма, и ее можно отчасти решить, упо- 
рядочив нашу систему розничной 
торговли. У нас нет никаких - под- 


млАлА‚ семги ЗЗ 


черкиваю, НИКАКИХ - 
доказательств того, 
что десятки тысяч де- 
тей и подростков но- 
сятся по магазинам, 
непрерывно покупая 
«взрослые» игры. 
На самом деле ре- 
зультаты всех ис- 
следований, а так- 
же опросы про- 
давцов свиде- 
тельствуют, что 
большинство 
детей, играю- 
щих, скажем, в 
СТАЗ, раздо- 
были эту игру че- 
рез маму или папу. 


А ЧТО С ПРОДАВЦАМИ? 

Ежегодно предприятия розничной торговли 
продают компьютерные и видеоигры на сумму 
порядка 10 миллиардов долларов. С учетом то- 
го, какие огромные деньги в этом задейство- 
ваны, а также при нынешней депрессии в эко- 
номике США и жесточайшей конкуренции в 
сфере розничной торговли, не удивительно, 
что продавцы вовсе не горят желанием ОТКА- 
ЗЫВАТЬ кому-пибо в приобретении товаров, 
особенно детям, желающим купить игры. Тем 
не менее, некоторые торговцы пошли на этот 
непростой шаг. 

Сети магазинов \\Ма!-Маг", Тагдей, Тоуз В Ц$ 
и КВ Тоуз официально приняли на себя обя- 
зательство не продавать игры с рейтингом 
Ма{уге детям, а некоторые из них даже ввели 
специальные инструкции для кассиров, тре- 
бующие проверять возраст у молодо выгля- 
дящих покупателей. Зато другие крупные тор- 
говые компании, например, ВезЁ Виу и 
Еес{гоп!с$ ВоиНаие, просто проигнорировали 
данную проблему. По словам президента Ас- 
социации Продавцов Интерактивных Развле- 
чений Хэла Халпина (На! Нар), некоторые 
компании - члены |ЕМА - совершенно созна- 
тельно не желают менять свою торговую по- 


«Нет никаких доказательств 
того, что десятки тысяч детей 
и подростков носятся по мага- 
зинам, непрерывно покупая 
«взрослые» игрьг›. 


литику. «В качестве обоснования такого ре- 
шения они приводят следующее доказатель- 
ство: некоторые из их конкурентов ограничи- 
ли продажи «взрослых» игр детям, но вскоре 
убедились, что их добровольные усилия ник- 
то в обществе не оценил по достоинству, — 
объясняет Хэл Халпин. - Когда торговая ком- 
пания официально объявляет о том, что она 
вкладывает значительное время и деньги в 
реализацию «политики ограничения про- 
даж», она сразу же оказывается в поле прис- 
тального внимания жадных до сенсаций по- 
литиков и журналистов, что отнюдь не спосо- 
бствует ее благополучию». 

Однако из-за отказа ряда торговых сетей 
вводить ограничения на продажу «взрослых» 
продуктов игры оказались под прицелом по- 
литиканов вроде Мэри Лу Дикерсон. Но, по 
словам Хэла Халпина и Дага Лоуэнштейна, 
причины того, что ограничения так медленно 
вводятся в силу, значительно сложнее, чем 

это представляется критикам со 
стороны. «Повсеместное 
внедрение новых 
процедур в 
торгов- 


Игры, подобные Зо/4ег о! 
Ромипе ИП, демонстрируют неве- 
роятно высокий уровень наси- 


лия, но суд постановил, что его 
вредное воздействие на несовер- 
шеннолетних не доказано. 


ле технически осуществить намного сложнее, 
чем в любой другой индустрии, — объясняет 
Хэл Халпин. - Например, когда вы идете в ки- 
но, ваша цель — посмотреть какой-то конкрет- 
ный фильм, и вы покупаете для этого соответ- 
ствующий билет. Даже в кинотеатрах с 20 за- 
лами, где демонстрируется одновременно 20 
разных фильмов, намного легче организовать 
контроль, чем в универсамах, где игры состав- 
ляют менее одного процента от общего ассор- 
тимента товаров. Политики просто не понима- 
ют того, насколько сложным делом мы зани- 
маемся, и насколько технически непросто реа- 
лизовать какие-либо нововведения». 
Находятся люди, которые утверждают, что 
единственный способ заставить продавцов 
следить за тем, кому они что продают, - это 
накладывать на них взыскания за игнориро- 
вание обязательств, официально принятых 
на себя магазином. Взять хотя бы конгрессме- 
на-демократа Джо Бака из Калифорнии. Бака 
предложил «Акт о Защите Детей от Секса и 
Насилия в Видеоиграх от 2003 года», соглас- 
но которому продажа или сдача напрокат не- 
совершеннолетним «взрослых» игр прирав- 
нивается к федеральному преступлению. Ба- 
ка называет «взрослыми» игры, в которых 
присутствует нагота, сексуальное поведе- 
ние и «прочий контент, вредный для 
несовершеннолетних». Нару- 
шитель этого закона дол- 
жен подвергаться штрафу 
в $1000 при первом нару- 
шении, штрафу до $5000 
за второе нарушение, и 
штрафу свыше $5000 или 
трехмесячному тюремному зак- 
лючению за последующие нару- 
шения. 
Лоуэнштейн сомневается в успехе 
законопроекта, предложенного Бака: 
«Если вы думаете, что, объявив преступ- 
лением продажу подобных игр, вы как-то 
упростите внедрение ограничений, вы оши- 
баетесь. Здесь существует масса чисто прак- 
тических вопросов. Их можно преодолеть, и, 


в конце концов, они будут преодолены, а неко- 
торые компании уже достигли на этом попри- 
ще существенных успехов - взять хотя бы 
торговые сети КВ или Тоуз К 1$». 

Для Халпина законопроект Бака то- 
же звучит совершенно дико: «Если 
подобный закон пройдет, то 
большинство владельцев мага- 
зинов просто уберут с полок 
товары с рейтингом Маиге 
из страха, что их сотруд- 
ники попадут в тюрьму за 
продажу игрушки Мапо 
Вго#ег®. А затем подобная 
участь постигнет и «взрослые» 
фильмы...» 

Вряд ли мрачным прогнозам Хэла Халпина сужде- 
но сбыться, но если новый закон штата Вашингтон всту- 
пит-таки в силу 27 июня, то кто знает, чем все это кон- 
чится? 

«Мы глубоко убеждены, что подобные законопроекты 
носят антиконституционный характер и не должны всту- 
пать в силу, - заявляет Даг Лоуэнштейн. - Используемые 
в вашингтонском законе формулировки настолько расп- 
лывчаты, что вообще непонятно, какого рода игры под не- 
го подпадают». 

Результаты недавних апелляций полностью подтверж- 
дают его слова: «Если под защиту Первой Поправки к 
Конституции подпадают рисунки Джексона Поллока, музы- 
ка Арнольда Шоенберга или бессмысленные стихи Льюиса 
Кэрролла, то совершенно непонятно, почему она не долж- 
на защищать картинки, графический дизайн, концепт-арт, 
звуки, музыку и сюжеты видеоигр. Сам факт того, что все 
эти элементы присутствуют в новой - игровой - среде, не 
имеет с юридической точки зрения никакого значения. На- 
ши исследования показали, что т.н. «игры с элементами на- 
силия» всегда включают сюжет, графические образы, тра- 
диционные литературные темы, диалоги и даже идеологи- 
ческие нормы, свойственные книгам, кинофильмам и дру- 
гим видам искусства». 


«Миллионы детей играют в 
СТАЗ - в штате Вашингтон 
обладание этой игрой ста- 
ло настоящим символом их 
статуса в подростковой 
иерархии. Дети получают 
бонусные очки за то, что 
они занимаются сексом с 
проститутками, а затем за- 
бивают тех до смерти. Неу- 
жели мы хотим, чтобы на- 
ши дети учились ТАКО- 
МУ? 


- ПРЕДСТАВИТЕЛЬ 
ШТАТА ВАШИНГТОН 
МЭРИ ЛУ ДИКЕРСОН 


«Я вовсе не выступаю за цензуру, и я не про- 
тив продаж какой бы то ни было конкретной иг- 
ры. Я сама - бывшая журналистка. Я - против- 


ник цензуры». 


- ПРЕДСТАВИТЕЛЬ ДИКЕРСОН 


Единственным ви- 
‘дом развлекатель- 
ного искусства, не 
подпадающего под 
Первую Поправку, яв- 
у ляется порнография. Так 
неужели распространение 
игр должно регулироваться 
так же, как и распространение 
непристойностей?? 
Даг Лоуэнштейн категоричен: 

«Проводить аналогии между играми 
и порнографией - по меньшей мере, 

глупо. В законе четко оговорено, что ре- 
гулированию должно подвергаться лишь 
`` распространение непристойного контента. 

То же самое подтвердил Верховный Суд, и 

для определения того, что является непристой- 
ным, имеется специальный тест. Верховный Суд также пос- 
тановил, что насилие не подлежит регулированию - имен- 
но поэтому мы так уверены в успехе в случае с вашингто- 
нским законопроектом. Насилие никогда не было объектом 
регулирования и контроля - ни в играх, ни в фильмах, ни в 
книгах, ни в других видах искусства». 

Итак, скорее всего, вашингтонский законопроект не вы- 
держит «испытания на конституционность». А если он бу- 
дет провален, то вероятность того, что губернаторы других 
штатов попытаются провести аналогичные билли, сущест- 
венно снизится, т.к. проигравшая сторона (т.е. штат) долж- 
на будет возместить организациям, опротестовавшим зако- 
нопроект (т.е. 10$А и Ассоциации Торговцев), все связан- 
ные с процессом расходы. 

Но сама проблема остается нерешенной. Игры, подобные 
СТАЗ, продаются тиражами в десятки миллионов копий, а 
значит, в самом скором времени неизбежно появятся про- 
дукты с еще более высоким уровнем секса и насилия - и 
найдутся люди, которым это не понравится. Будем же наде- 
яться, что рано или поздно родители все-таки начнут обра- 
щать внимание на указанные на играх рейтинги и интере- 
соваться, во что играют их любимые чада... 


«Я считаю, что проблемы 
с «взрослым» контентом 
в играх нужно решать 
теми же средствами, что 
и проблемы с «взрослы- 
ми» журналами и видео- 
фильмами. Если новый 
закон будет основывать- 
ся на тех же принципах, 
что и законы, регулиру- 
ющие распространение 
«взрослых» журналов и 
видеофильмов, то это бу- 
дет справедливо». 


- КРИС ТЭЙЛОР, СА$ 
РОМЕВЕО САМЕ$З 


«Я бы сказал, что 


она скорее политик, 
нежели хорошо 
разбирающийся в 
Конституции зако- 
нодатель». 


- ДАГ ЛОУЭНШТЕЙН, ПРЕ- 
ЗИДЕНТ 10$А, ПО ПОВОДУ 
МЭРИ ЛУ ДИКЕРСОН 


ВБЕАО МЕ 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИЙ 
$0 МЕЕЙ!$ 
РШАТЕ$! 


Да! Это не розыгрыш!!! 
Представители «младшего» 
поколения геймеров, возмож- 
но, и не помнят эту великую игру, но сие 
ровным счетом ничего не меняет - вышед- 
шая в 1987 стратегия Р/га{е$! является бес- 
смертной классикой игровой индустрии, опе- 
редившей свое время и так до сих пор ни- 
кем не превзойденной; именно она вкупе с 
СиШгаНоп прославила Сида Мейера, сделав 
его живой легендой. На прошедшей выстав- 
ке ЕЗ представители компании Р!гах!$ сде- 
лали сенсационное заявление о том, что Сид 
сейчас работает над римейком Р/га{е$! на 
новейшем трехмерном движке. Всеобщему 
ликованию не было предела. Господи, как 
же нам не терпится вновь заставить кого- 
нибудь прогуляться по рее... 


плохой 
ЕМТЕВ ТНЕ 
МАТЕШ 


Обидно, ничего не ска- 
жешь... Мы ждали супе- 
ригру, а получили очеред- 
ную посредственность, 
сделанную по мотивам 
культового фильма. Самое 
обидное то, что вселенная 
«Матрицы» действительно открывает бога- 
тейшие, фантастические возможности для 
создания суперигр любого жанра! Какой 
геймплей можно было бы здесь забаба- 
хать... А вместо этого жадный издатель 
швырнул в толпу еще один низкопробный 
продукт, единственная цель которого — вы- 
бить бабки у ничего не подозревающих фа- 
натов. И поделом нам - не надо быть такими 
доверчивыми. 


Злой 
300 СОЕ$ 
ВО$Т 


Подобно ста- 
рой, смертель- 
но больной 
кляче, компа- 
ния 300 нако- 
нец-то отправ- 
ляется на зас- 
луженный отдых - на живодерню. Это 
весьма прискорбный, но, по всей види- 
мости, неизбежный конец. На протяже- 
нии последних нескольких лет фирма 
переживала перманентный мучитель- 
ный упадок, постепенно опошляя и уби- 
вая две великие вселенные, прославив- 
шие ее в свое время на весь игровой 
мир, —- НОВ НеаЁ и МОРЕ апа Мадгс. Спи 
спокойно, ЗВО, мы тебя никогда не за- 
будем. 
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БЕАО МЕ 


ИНТЕРВЬЮ ССИ/ 
Г < 


со 
Воок\гогт 


На вопросы ССИ/ отвечает Джей- 
сон Капалка, благодаря которому 
мы узнали, что означает слово 
«ча». 


бив два месяца своей жизни на игру 
у Воокмогт, я пришел к ее дизайнеру 
Джейсону Капалке (Уазоп Кара!Ка) 

— являющемуся также создателем головоломки 
Ве]еме/ед, - чтобы выяснить, долго ли еще он на- 
мерен мучить нас своими невероятно аддиктивны- 
ми ру22[е-игрушками. 

Даже моя мама теперь знает, что 
такое Ве/еме!ед. 

Да, неплохая получилась 
штучка... Большинство членов боулинг-клуба, 
членом которого я являюсь, тоже подсели на иг- 
рушки от нашей студии РорСар. Вопиющее откло- 
нение от среднестатистического возраста компью- 
терных игроков... Я-то лично предпочитаю хард- 
корные игры, но проблема в том, что они зачастую 
оказываются неоправданно сложными для освое- 
ния, особенно для новичков. Поэтому-то мы и за- 
нимаемся созданием простеньких игрушек, доступ- 
ных абсолютно любому человеку. 

Стал ли ты богатым благодаря Ве/еме!еа? 

Это зависит от того, что ты понимаешь под 
словом «богатый». Мне принадлежит треть нашей 
компании, но в основном это всевозможные дого- 
воры и дизайн-документы, а не пачки денег в бан- 
ке. Всего мы продали около 500.000 копий 
Ве]еме!ед, включая версии для различных сайтов 
и игровых платформ. При этом нас нельзя назвать 
богачами, т.к. в фирме работает почти 20 сотруд- 
ников. 

Скажи мне про Ведеме!ед что-нибудь такое, 
чего я не знаю. 

Это имя нам навязала корпорация Мего- 
5оН, а д0 этого игра носила рабочие названия Тйе 
2Сопе и Фатопа Ме. Конечно, Ве/еме!е4 — тоже 
неплохое имя, но я его ненавижу. У меня лично 
оно ассоциируется с тупым фильмом Брэндана 
Фрейзера под названием Веда22/е4. 

ОК, поговорим про Воокиогт. Как у тебя 
родилась идея создания подобной игры? 

Все началось с эксперимента, поставленно- 
го нашим программистом Брайаном Файетом 
(Вгап РТе{е). Мы хотели сделать «игру в слова» 
без ограничений по времени. Встроить в игрушку 
таймер - не проблема, но тогда геймплей свелся 
бы к тому, что игрок должен придумать как можно 
больше маленьких слов в отведенный ему проме- 
жуток времени. При таком подходе резко снижает- 
ся шанс появления по-настоящему длинных и ин- 
тересных слов - а мы-то как раз хотели именно 
этого. В общем, после того как основная идея бы- 
ла в общих чертах сформулирована, процесс раз- 


работки занял у нас порядка полугода... 

Полгода?! И сколько же людей работало 
над игрой? 

Четверо. Брайан Файет и Ник Ньюхард 
(Мск Мемпага) занимались программированием. 
Тайсен Хендерсон (Тузеп Непдегоп) нарисовал 
большую часть арта, а я отвечал за дизайн. И 
еще я озвучивал червяка Цех’а. 

Постой, постой, так это твой мерзкий голос 
пронзительно произносит: «Амезоте!» каждый 
раз, когда мне удается придумать удачное слово? 

Ну... да. Это я. Голос, правда, был немного 
изменен, чтобы сделать его более высоким и прон- 
зительным. А еще я говорю «бо! и «бате Омег» 
в Ве/еме[еч... 

Вау! Меня эти реплики каждый раз смуща- 
юти сбивают с толку... 

Я знаю. Так и задумывалось. 

А почему в Воокмогт встроен такой стран- 
ный фильтр нецензурных слов? Некоторые из них 
употреблять нельзя, а некоторые - можно... 

Да, это было непросто. Мы много спорили 
по поводу того, что прилично, а что - нет. Взять, к 
примеру, постоянно употребляемое в реальной 
жизни слово «еа#о». Оно во всех отношениях 
прекрасное, но мы не хотели бы, чтобы это слово 
красовалось на нашем сайте вверху онлайновой 
таблицы лучших результатов... Поэтому мы пос- 
тоянно следим за этой таблицей, удаляя из нее 
потенциально «нецензурные» слова, присылае- 
мые игроками. 

Еще одна не совсем понятная вещь - это 
словарь. Создается ощущение, что слова, к кото- 
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рым даются определения, вы выбирали случай- 
ным образом. 

Мы не могли снабдить определением КАЖ- 
ДОЕ слово, т.к. тогда программа получилась бы 
слишком большой. Поэтому было решено дать оп- 
ределения лишь трудным словам, но здесь опять- 
таки встает проблема - как определить, что есть 
«трудное» слово? Надежного способа их выявле- 
ния не существует. В конце концов, мы попыта- 
лись дать определения всем малопонятным корот- 
ким словам. Мы исходили из предположения, что 
если человек составляет слово из 10 букв, то он 
ЗНАЕТ, что оно означает. 

А кстати, каков максимально допустимый 
размер слов? 

Двенадцать букв. Хочешь - верь, хочешь — 
нет, но некоторые игроки были недовольны таким 
ограничением на количество букв! 

А какое твое лучшее слово? Мое - 
«е!емаНоп». 

Честно говоря, у меня достаточно скромные 
результаты. Лучшее слово, составленное нашими 
сотрудниками, - «аррагИюп». Но «е!еуаНоп» - то- 
же весьма неплохо. 

Каковы ваши дальнейшие планы? 

На подходе довольно необычная для нашей 
команды игрушка - ВРС. Она называется 
Рорбиез+. Что-то вроде облегченного О!аМо или 
№ {Наск для домохозяек. Ну и, разумеется, 
Ведеме/е4 2 и Воокиогт 2. 

Нет, только не это!.. 

Именно это... 


ФОТОИЛЛЮСТРАЦИЯ РЕЙЧЕЛА САНДЕРСА 


ая систем 


да > + 
в общественного 


нспорта = Этойрежче все- 
‚ многочисленные катастро- _ 


-_ Фыи рЕзрущения' 


ытсСкКу 4: Кизй Ночг 


Сгапа Тней ЗииСНу. Тьерри Нгуен 


рядущей осенью четвертая 

часть популярнейшего градост- 

роительного симулятора от 
Уилла Райта обзаведется своим первым адд- 
оном. Основной темой $/тСИу 4: Виз Ноиг 
(рабочее название) станет улучшение систе- 
мы общественного транспорта построенных 
вами городов. Отныне в распоряжение игрока 
поступят всевозможные транспортные сред- 
ства - такие, как паромы, автобусы, метро и 
наземные железные дороги. Кроме того, будут 
существенно расширены наши возможности 


по управлению общественным транспортом, 
например, теперь можно будет увидеть не 
только маршрут автобуса, но и маршруты 
всех его пассажиров, показывающие, кто от- 
куда прибыл и куда направляется. Еще одно 
классное нововведение - возможность не- 
посредственно управлять машиной своего Си- 
ма и кататься на ней по всему городу. А еще 
разработчики всерьез думают о том, чтобы 
разрешить нам управлять вертолетом и тан- 
ком (!) - в качестве награды за различные 
достижения. 


Разумеется, не обойдется адд-он и без но- 
вого стихийного бедствия - им станет разби- 
тое на три стадии вторжение инопланетян. 
Сначала летающая тарелка похитит пару- 


тройку Симов, затем она уничтожит несколь- 


ко зданий, а в конце концов прилетит целая 
эскадра НЛО и начнет планомерно стирать 
город с лица земли. А поскольку отныне иг- 
рок сможет называть улицы и площади сво- 
ими именем, предполагается, что их разру- 
шение заставит его переживать особенно 
Сильно. 


Еще одно классное нововведение - возможность непосредственно 


управлять машиной своего Сима и кататься на ней по всему городу. 


Теперь вы можете переименовать любое место в городе по своему вкусу. 


ААА. емЕки 37 


БЕАО МЕ 


Гога оРЕУегоЕ51!..> ] 


[ ога$ о! ЕуегОчце${ 


бопу ОпИте принимает перчатку, брошенную ВИттаг@. Роберт Коффей 


Предпо- 
пагает- 
ся, что 


Гог45 о} 


ЕуегОиез{ 
уделает 
И/ГагСгай, 
потому 
что там 
будет 
ВСЕГО 
БОЛЬШЕ. 


З+агзсаре 


СеазБо{й Варе: шЯлие Раш 


К, возможно, решение 5опу 

Оп!пе освоить новый для себя 

жанр ВТ$ и не стало прямым от- 
ветом на то, что нынешний король риал-тайм 
стратегий — Вага — своим проектом Ио оЁ 
И/агсгаЁ посягнул на жанр ММОБРС, где $опу 
90 сих пор властвовала совершенно безраз- 
дельно. Возможно, речь идет о простом совпа- 
дении, возможно - о мести, а возможно - во- 
ротилы 5опу Опйпе просто хотят заработать 
несколько лишних миллионов долларов, но 
факт остается фактом: игровая вселенная 
ЕуегОиез вступает на совершенно новую и 
незнакомую для себя стезю. 

Предполагается, что [ога оГЕуегОиезЕ уде- 
лает И/агСгай! по всем параметрам, потому что 
там будет ВСЕГО БОЛЬШЕ. Больше юнитов, 
больше игроков в мультиплеере, больше ма- 
гических предметов и артефактов, больше ге- 
роев ит.д... Действие игры разворачивается 
примерно за 10.000 лет до событий первого 
ЕО, и основой глобального конфликта служит 
борьба Зпадо\мгеа!т$ против... э-э-э... в об- 
щем, против чего-то глубоко антагонистичного 
Зпадомигеа!т5. 


БЕСПЛАТНЫЕ 
ИГРЫ: 


Изменениям подвергнутся практически все 
аспекты такого, казалось бы, знакомого мира 
ЕО, - в том числе заклинания и монстры. Раз- 
работчик - студия Кар Еуе ЕецаттепЕ 
(состоящая в основном из ветеранов Мем 
\Мопа Согприйпд, что не может не радовать) — 
обещает нам одиночную кампанию, прохожде- 
ние которой займет не менее 70 часов. Кроме 
того, в первый раз за всю свою историю 5опу 
сделает для геймеров кое-что бесплатно — 
речь идет о создании онлайновой системы, по 
функциям и возможностям ВЕСЬМА напомина- 
ющей Ва#е.пе{. Наши первые впечатления от 
[ога оГЕуегОиез{ - самые положительные: у 
игры отличный трехмерный движок, прекрасно 
обсчитывающий как живописные ландшасрты, 
так и разнообразных героев и юнитов. Эффек- 
ты заклинаний - также весьма симпатичны. 

Следите за нашими анонсами - мы непре- 
менно опубликуем по [ог оРГЕ@ большое и 
подробное Рге\ме\у, как только игра вступит в 
фазу бета-тестирования. Честно говоря, нам 
самим ужасно интересно, сможет ли $опу уде- 
лать признанного РТ$-тяжеловеса Вй2таг4 на 
его собственном поле... 


Сах ТмеЁ 4 


[Е ПМ 
Ш = ©. 


О чем игровой мир 
говорил летом 98- 
го года? Да на 
самом деле ни о 
чем особенном. В 
том месяце самые 
высокие оценки у 


нас в журнале получили М/9ЛЁ апа 
Мадгс У, ИотА Сир 98 и адд-он к Тофа/ 
'АппАЙавоп. Скукота... Зато настоящей 
сенсацией стала тогдашняя выставка 
ЕЗ, на которой было анонсировано не 
меньше отличных РС-игр, чем в 
нынешнем году. Помнится, Лучшей 
Игрой Выставки в своем репортаже мы 
назвали Нотемог!а, а различные 
награды достались На!-ЁЙе, бит 
Рапдапдо, Аде оГЕтр!гез Пи Арва 
Сетаим. А еще все мы тогда с 
огромным нетерпением ждали 


Мез$йав... 


Десять лет назад 
на рынке безраз- 
дельно царили ад- 
венчуры, обзоры к 


которым порой за- 
нимали по три 
страницы! Мы пре- 


бывали в полном восторге от Егед4у 
Рвагка$ и ЕгопНег РВагтас!5 а Тпе 
5еуептЁ В Сие${ получил на страницах 
ССИ/ высшую оценку, несмотря на то 
что игра была «весьма привередлива к 
железу и требовала процессор 3860Х, 
не менее 2 МВ РАМ и 16-битную $УбА 
видеокарту с 512К памяти». Черт возь- 
ми! Пожалуй, сейчас она пошла бы и 
на более-менее современном японском 
мобильном телефоне... 


| в 


Это был 50-й, юби- 
лейный номер, и 
мы назвали побе- 
дителей проводи- 
мого тогда литера- 
турного конкурса 
среди читателей. 


Вот, например, как начинался опус че- 
ловека, занявшего второе место: «Играя 
в Бипдеоп Маз{ег, я на минуту отошел 
от компьютера, а, вернувшись в комна- 
ту, заметил какое-то движение на экра- 
не. «Уничтожьте Бехолдера!» - крик- 
нул я друзьям. А мама, стоявшая непо- 
далеку от стола, подумала, что я обра- 
щаюсь к ней, схватила мышку и попы- 
талась убить монстра, отчаянно кликая 


на нем...» 


Меда[ о? Нопот: 
ВгеакК®гоц?2 И 


Очередной адд-он к АШед АззаиЁ выходит осенью. Кен Браун 


ак известно, Меда! о! Нопог: 


Кроме того, с игрой будут поставляться де- 


РасШс Азаий не выйдет рань- 
ше 2004 года, и в этой связи 
ЕА спешно клепает очередной адд-он к АШеа 
Аззаий - просто чтобы не дать остыть ору- 
жию в наших руках. Сюжет Меда! о! Нопог: 
'АШед Аззаий - ВгеаКЁгоидй разворачивает- 
ся на европейском театре военных действий 
в период 1943-44 гг. и состоит из И одиноч- 
ных уровней. Места боевой славы - проход 
Кассерин в Северной Африке, сицилийский 
город Мессина и битва при Монте Баттаглия 
в Италии. 


вять новых мультиплеерных карт, включая 
монастырь в Монте Касино, улицы Мессины и 
побережье Анцио. Новый многопользова- 
тельский мод называется Ибегайоп - в нем 
нам предстоит освобождать своих товарищей, 
попавших в плен к противнику. 

Предыдущий адд-он к МОН - $реагпеад — 
был классным, но до обидного коротким. Бу- 
дем надеяться, что ВгеаКЁпгоидй окажется не 
менее увлекательным, но несколько более 
длинным и, соответственно, стоящим потра- 
ченных на него денег. 


НОВОСТНОЙ КАНАЛ 


З$НАООМШВАМЕ ХАКНУЛИ 

В конце мая сотни - а возможно, и тысячи - клиен- 
тов °радоифапе пребывали в состоянии близком к 
истерике, т.к. игра была взломана хакерами, и твори- 
лось там нечто совершенно неописуемое. По дан- 
ным сайта \\гед.согт, обитатели целого города были 


мгновенно перенесены на дно моря, где они бла- 
гополучно и утонули. Городская стража начала 
нападать на жителей, откуда ни возьмись появи- 
лись табуны невиданных существ, в массовом 
порядке истребляющих остолбеневших игроков. 
Даже новички, гуляющие в якобы безопасных 
зонах, подверглись атакам огров с топорами. 
\Мгед.сот сообщил также, что \МоШраск $+и410$ и 
ОЫ $оН обнародовали заявление, в котором го- 
ворилось, что произошла «серьезная хакерская 
атака» и что виновные «будут наказаны по всей 
строгости закона». 

Когда разработчик и издатель, наконец, наш- 
ли дырку и заделали ее, игра была возвращена 
к состоянию, в котором она пребывала до нача- 
ла атаки. Кроме того, Ц! Зо забанила всех 
членов двух кланов за «незаконное использо- 
вание телепортации». Члены этих кланов - вне 
зависимости от того, участвовали они в атаке 
или нет, — лишились всей своей собственности, 
их города были брошены на медленное разру- 
шение, и они навсегда потеряли право играть 
на ЦЫ.сот. 


МАХ РАУМЕ 2 

ВЫХОДИТ ЧЕРЕЗ МЕСЯЦ 

После долгого затишья Мак Пейн, похоже, готовится 
обзавестись полноценным продолжением. Выход 
Мах Раупе 2: Тре Га оЁ Мах Раупе намечен на осень. 
Ждите в сентябрьском номере эксклюзивное Рге\ем 
этого невероятно романтичного, стильного и мрачно- 
го шутера. 


мала. семги З9 


ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Цаты выхода игр и информация об их переносе. Дай Пюо 


Важное замечание по поводу сроков выхода игр: как известно, год делится на четыре квартала, по три месяца в каждом. К сожалению, мы порой вынуждены сообщать 
вам лишь приблизительные даты, т.к. сами разработчики иногда понятия не имеют, когда закончат ту или иную игру. 


ОРЕВАТ!ЮМ РЕАЗНРОМТ 2. Студия Вопепа 
|п(егас@\е вовсю трудится над второй частью 
своего сверхпопулярного тактического шутера. Де- 
тали пока не разглашаются, но уже известно, что 
действие игры разворачивается в период с 1968 по 
1974 гг. - т.е. в самый разгар холодной войны между 
СССР и США. Нам предстоит сражаться в трех раз- 
личных регионах —- Юго-Восточной Азии, Централь- 
ной Европе ив Анголе. По словам разработчиков, 
ОЕРР полностью сохранит атмосферу и бесподоб- 
ный геймплей первой серии, одновременно значи- 
тельно улучшив графику. 


Аде о? Му{по!оду: Мсго$о ИИ кв. '03 
Те ТНап$ 

Аде о{ Мопфег: ба{пегпд 1И кв. '03 
Зпадом Мас 

Апагспу Оппе: Рипсот !\У кв. '03 
Зпачом!ап4$ 

Адиапох 2 о\ 004 ИИ кв. '03 
Агтед ап4 Оапдегои$ — [исазАг{$ !\ кв. '03 
ВаеНе!4 1942: ЕА сентябрь 2003 
Зесге{ Меароп$ оЁ МАМИ 

Ва{еНе!4 Соттап@ — Содетазег$ кв. '04 
Ва{еНе!4 Ме тат ЕА 2004 
Веуоп4 6004 апё Еу! ЦЫ 50 !У кв. ‘03 
ВИаск & МНЕ 2 ЕА | кв. ‘04 
Сай о Ошу АСМ !\ кв. '03 
СКу о{ Негое$ №50 || кв. '04 
Соттап4о$ 3 40$ И\ кв. ‘03 
Со14 2его Зо\оо9 И кв. ‘03 
Сгоисйто Тег, ЦБ: 50 И\ кв. ‘03 
НЕЧЧеп Огадоп 

СгизаЧег Ктод$ З{гакеду Рг5Е М кв. '03 
Ое{епфег о? {Не Сгомп_ Стетамаге ИИ кв. ‘03 
Оеи$ Ех: Е90$ 1У кв. ‘03 
Тпе шие Маг 

Ооот 1 АСЕ $Оп У кв. ‘03 
Огадоп Етриге$ Со4ета${ег5 — Ш кв. '03 
Огуег 3 Афаг И\ кв. ‘03 
Оипдеоп {еде И Мусгозой 2004 
ЕмегОие${ И $опу !\ кв. '03 
ЕмИ бепш$ У мета! 1И кв. ‘04 
ГгееЧот: Ва е [5 И кв. ‘03 
Гог МБегфу 151ап@ 

Е/па! Рапёазу Х! $опу У кв. '03 
Ри Тиго{е: 1шсазАг5 И\ кв. ‘03 
Не! оп \МПее!$ 

ба!аху Апдготева су И\ кв. ‘03 
Оипдеоп$ & Огадоп$: А!аг И\ кв. ‘03 
Тетр/е оЁ Еетепёа! ЕмИ 

бгоип@ Сопёго! 2 \Умепа! 1 кв. ‘03 


ОУМСЕОМ $1ЕСЕ И. Мсгозо# продолжает 
свою славную традицию - делать громкие 
анонсы, не показывая публике ни одного скриншота. 
Так произошло и с Бипдеоп Зеде //, о разработке ко- 
торого было объявлено на ЕЗ. Несмотря на то что иг- 
ра использует тот же движок, что и первая часть, 
нам обещают, что графика будет значительно улуч- 
шена. Разработчики - баз Ромегед бате$ - начали 
заниматься продолжением сразу же после выхода 
первой части, поэтому есть все основания надеять- 
ся, что на этот раз они уделят должное внимание не 
только картинке, но и собственно геймплею. Предпо- 
ложительно игра выйдет осенью 2004-го. 


бий@ Маг$ МС$оН У: 
НаН-1!е 2 Зегга сентябрь 2003 
НаН-1е Соип{ег-5 ке: Зегга И кв. ‘03 
Сопот 2его 

Наю Мисгозо И кв. ‘03 
Нагрооп 4 У 508 1 кв. '03 
Н!ЧЧеп & Оапдегоиз 2 600 бате$ 1И кв. ‘03 
Тве Новый У мепа! 1 кв. ‘03 
Нотемог!4 2 $Тегга И кв. ‘03 
Копап: Кто$ 0# Маг неизвестен неизвестна 
Цпеаде И Со И кв. ‘03 
Ноппеаг{ 1пеегр/ау 1И кв. ‘03 
Госк-Оп ЦЫ $0 1 кв. ‘03 
Гог@$ оЁ ЕмегОие${ $опу У кв. ‘03 
Гог@$ о{ {пе Веашт Ш З1егга 1\ кв. ‘03 
Гога оЁ {пе Вто$: ЕА У кв. ‘03 
Веёигп о{ {пе Кто 

МаЧЧеп МЕ 2004 ЕА 1 кв. ‘03 
Тве Мантх Опйпе ЦЫ $0 1У кв. ‘04 
Мах Раупе 2 Воск${аг \ кв. ‘03 
Меца! о{ Нопог: ЕА | кв. ‘04 
Рас с Аззаш 

Меп о? Уа!ог \Умепа! 2004 
МЧе-еагёй Опйпе У мета! неизвестна 
Тйе Моме$ Ноппеад | кв. ‘04 
Муса М!сгозой И кв. ‘04 
Меуегиии{ег №085: — Ааг июнь 2003 
ЗпаЧом$ ог ИпагепиЧе 

Орега#оп Р!азпромт{ 2 Содетаз$ег$ 2004 
Раптег$ су | кв. ‘04 
Рига е$ о! {Пе СатББеап Ве{пез4а июль 2003 
Рипсе о{ Рег$1а: ЦБ $0 У кв. ‘03 
Зап4$ о! Тите 

Оиаке 4 Ас м5Топ неизвестна 
Вайгоа4 Тусооп 3 ба{пегтпд И кв. ‘03 
Верибс: Е190$ 1И кв. ‘03 
Тйе Вемоши#оп 

Веёигп о{ {пе Кто ЕА У кв. ‘03 
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МСТОЕНА: ЕМРИВЕ УМОЕВ ТНЕ $0М. Игра с 
длинным названием Усюга: Етрге Упдег {пе 
$ип посвящена второй половине эпохи Промышлен- 
ной Революции - точнее, периоду с 1835 по 1920 гг. 
Дипломатическая составляющая весьма напоминает 
схему, использованную в Еигора Ип№егза!$, — аль- 
янсы, колониальные войны, национальный престиж 
иТ.9. Что касается военного аспекта, то он прямиком 
взят из Неагё$ о! гоп — управление войсками на 
уровне дивизий, тактика, снабжение... Игра должна 
быть завершена к концу этого года. 


Воте: То{а! Маг Ас Топ У кв. ‘03 
Зат ап@ Мах 2 1шсазАг5 | кв. '04 
Замаде 1батез июнь 2003 
Зесге{ Меароп$ 1шса$Аг{5 И кв. ‘03 
Оуег Могтапёу 

Зпаше Ти! $упегду | кв. '04 
ЗитСИу 4: Визй Ношг ЕА 1 кв. ‘03 
З4аг Маг$ ба[ахе$ 1шсазАг5 Ш кв. ‘03 
З#аг Маг$ Де КпювЕ  исазАг!$ У кв. ‘03 
ей Асадету 

З4аг Маг$ Кп!9Н{$ шса$Аг{5 И кв. ‘03 
0 {пе 014 Верибйс 

З4ащег: 6$С 2004 
ОБМ\оп Ео$1 

МАТ: ОгБап Уиз#се  Зегга неизвестна 
Теат Рог4гез$ 2 Зегга неизвестна 
те Ш 140$ 1У кв. ‘03 
Тот ВаФег: 40$ Ш кв. ‘03 
Аподе! оЁ ОагКпез$ 

То{фа! АппИайот 2 А!аг У кв. ‘03 
Тез Уепдеапсе З1егга У кв. ‘04 
Титйу Ас Топ 1 кв. '04 
Тгоп 2.0 015пеу Ауд. 2003 
Тмо Томег$ \Умепа! Ш кв. ‘03 
ШУ йта Х ЕА 1У кв. ‘03 
Упгеа! ТошгпатепЕ 2004 А{аг! У кв. ‘03 
\Уатрие: Тпе АСТ 2004 
Маздиегаче-ВооЧпе$ 

МагСга# 11: ВИ2таг4 1 кв. ‘03 
Тпе Рго2еп Тйгопе 

Маг о! пе Вт9$ У мепа! И кв. ‘04 
Маг Тите$ З{гаведу Рг5Е Ш кв. '03 
Маг!ог4$ 1\ ОБ: 50 1У кв. ‘03 
Мог!4 о{ Магсган ВИ22аг4 | кв. ‘04 
Мог!4 Маг 1 Со4ета$ег$ | кв. '04 
хи Ц $0 1У кв. ‘03 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


Геймеры высказали свое мнение. 


СС\Г Топ 20 ИД | | 


Роад {ю Коте: Эта дорога вымо-  С&С: Сепега6 Все конкуренты Зреагйеаа: Пучший в ми- 
щена золотом и омыта кровью... ‘уничтожены ядерными ракетами. ре аттракцион на танках. 


МЕСТО | ИГРА РЕЙТИНГ СС\ 


"КОМПАНИЯ 


та 


СОВРЕМЕННИКАМ > 


ры у 


г ПЕРВОЙ ми РОВОЙ 


09—11 ^^ 4 «№ 


о © 


в 
С. . 
Вт 
`` 
о. 
Вы 
ы г и 
«т 


г] 


Хит-парад был составлен по результатам опроса 1000 наших читателей, указавших свои 
любимые игры за последние шесть месяцев. Чтобы принять участие в голосовании, зайди- 
те на наш сайт - ммм. сотриегдат!пд.сот. 
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БЕАО МЕ 


РОССИЙСКИИИГРОВОЙТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее июня 2003 года. В скобочках напи- 
саны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную ин- 


формацию. 


* (1000 уеаг$) 


12 стульев: Как это было 
на самом деле 


4 Теа! Соуег 
Апагспу ОпИпе. ЗНафомап4$ 
Адат${ Воте 


АдиаМ ох: Сумерки Аквы 
(Аашамох) ы: 


Араспе 2 


АВХ Раай$. Последний бастион. 
(АВХ Раёай$) 


ВаНегВиго 

Вае Сгизег МШепит 
Вае Сгизег бепегайоп$ 
Везедег 

В Миа Тгискег$ 
Саезаг И 

Сагдо Тусооп 

Спазег 

Спеззтаз{ег 9000 
Спготе 

СМИ Маг 

*(Сгагу Безпег) 
Сусйпо Мападег 3 

* (Багкепе4 $куе) 

Дау оЁ {пе МиЁапё 

ОЕ ВНО: Теат Забге (огдйпа!$) 
ОиаМу 

Огеат\аКег 

Ошке Микет Рогеуег 
Етегдепсу 2 

Ешго СШ Мападег 03/04 
Еигора 1400 - Тве бий9 
Рагзсаре 

Ргезфаг4ег 

* (Роо) 

61 СотваЁЕ 

богку 2его 

бгот 

НаГсуоп $ип 

Наппа! 

НИЕЧЧеп апд Оапдегоиз И 
1.6. 2 Сомег $ Же 
ЗеИдщег 5 

от Тйе Вап@ 


Чоп Орега#оп$ (ог!дта!$) 
лез Уегпез 2 
Юскег 


Ктобот Опдег Ее : 
Тве Сгизафег$ 


Кгеей 

Ноп НеагЕ 

Майа: {пе СНу о! Го Неамеп 
Музтаге 

Меиго 

ОрегаНоп: Ам Аззаш* 

0.В.В. 

Рас!с Маггтог 2 


паке: ею кровью 


Раг1$, СНу ВийЧег 


Равстап 3 
Рвап{фот Сгазй 
Рвагаоп 

Ро5{ Мог4ет 
Роза! Р№и$ 
Риисе оЁ От 


Акелла 2003 
МедиаХауз сентябрь 2003 
1С 2003 
МедиаХауз 26/08/03 
Руссобит-М ноябрь 2003 
1С/№ма! Иг{егаснуе — Ш кв. '03 
Акелла 1У кв. ‘03 
1С/№ма! Ип{егасне — Икв. '03 
1С 2003 
Акелла 1! кв. ‘03 
Акелла |У кв. ‘03 
Акелла |У кв. ‘03 
Акелла июль 2003 
1С 2003 
Акелла 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
Акелла 1! кв. ‘03 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
эпозура!.ги/Новый Диск Ш кв. '03 
Акелла Г кв. ‘03 
1С/зпо\мБаН.ги 2003 
1С 2003 
1С/зпома!.ги октябрь 2003 
Руссобит-М 1У кв. '03 
Руссобит-М 1 кв. '03 
1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Акелла И! кв. ‘03 
Руссобит-М 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М август 2003 
1С/зпомБаН.ги 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М |\ кв. ‘03 
1С/№ма! Ип{егаснуе — Ш кв. '03 
Новый Диск август 2003 
1С/Логрус 2003 
1С/Погрус 2003 
1С 2003 
Акелла У кв. ‘03 
Новый Диск 2003 
/Медиа-Сервис 2000 

1С/зпо\иБа!.ги И кв. '03 
Акелла У кв. ‘03 
Руссобит-М сентябрь 2003 
Руссобит-М |У кв. '03 
Руссобит-М сентябрь 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М 1! кв. '03 
Акелла 1! кв. ‘03 
1С/Логрус 1 кв. 2003 
Акелла |У кв. ‘03 
Акелла | кв. ‘03 
Новый Диск 2003 
/Медиа-Сервис 2000 

Акелла |У кв. ‘03 
Руссобит-М |У кв. ‘03 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
Акелла 1! кв. ‘03 
1С 2004 


Вапзе С/Логрус 2003 
Веа! Маг 2 С/Логрус 2003 
Во 2: Ти оНЕ о! пе 604$ С/Логрус 2003 
* (Воск Мападег 2) С/зпомаи.ги 2003 
Засге4 Акелла | кв. '04 
*(Зада) 1С/зпомай.ги 1 кв. ‘03 
Зпаце: Мга оё Апде!$ С 2003 
ЗИепЁ Нипёег И С/Логрус 2003 
* ($1топ 30) зпо\Ба|.ги/Новый Диск !Ш кв. '03 
Зрее4 СпаНепде С/Логрус 2003 
* (51ее1 ВеазЁ5 6010) зпомбай.ги/Новый Диск Ш кв. '03 
* (51ее! Веаз{$ И) зпомра|.ги/Новый Диск | кв. ‘03 
* ($тще ЕЩНег$) зпомба|.ги/Новый Дик 1 кв. '03 
Зо1ег оЁ Рог4ипе 11: 
Ооифе Нейх 1С 2003 
ЗоЧпег: есге# Маг$ Руссобит-М !\ кв. ‘03 
$ре| Рогсе Руссобит-М ноябрь 2003 
$.Т.А.1.К.Е.В: ОБ\ап [051 Руссобит-М 2004 
З{аг Тгек; 
Зфаг Р[ееё Соттап@ 3 С 2003 
З{агзКу & Нисв: Полицейская Акелла 1 кв. ‘03 
Легенда (ЗагзКу & Ниёсй) 
З4га{едс Соттапа 2 Акелла 1 кв. ‘03 
Зет Руссобит-М У кв. '03 
З4гопоНо!4: Сгизацег$ С/Логрус 2003 
Тепп!5 Мазег$ $ещез 2002 С/Логрус 2003 
Тве Еег $сгой Ш: Воофтооп Акелла 2003 
Тве бий4 АЧЧ оп Руссобит-М сентябрь 2003 
ТОСА Васе Огмег С/№а! 1пЕегасНме — 1 кв. '03 
Тгата С/Логрус 2003 
*(\Мсфога) 1С/зпомба!.ги | кв. ‘04 
\Ме!сопд С/Логрус 2003 
Маг ап4 Реасе С/№ма! 1п{егасНме |! кв. '03 
МиНе Ееаг С/Логрус 2003 
МИЧШе Рагк Руссобит-М август 2003 
Мог! Маг |1: Ргоп те Соттапё 1С 2003 
Хепиз Руссобит-М ноябрь 2003 
Храпа ВаНу [ 2003 
Автомагнат (Саг Тусооп) С/№ма! ИпегасНме И кв. '03 
Автостопом по Галактике С/зпомаи.ги заморожен 
(НИспНег$ дше фо {пе да!аху) 
Агасси: теннис нового поколе- Новый Диск 30/04/03 
ния (Ада$$1 Тепп$ беп.) /Медиа-Сервис 2000 
АкваНокс 2: Открытие Руссобит-М !\ кв. ‘03 
(Адиа№ ох 2: Веме!аНоп) 
Антанта Бука август 2003 
Аэропорт: Эволюция . Новый Диск 13/03/03 
(Ашпе Тусооп Емош оп) /Медиа-Сервис 2000 
Бешеные псы (Ваб4 400$ 2) Акелла 1 кв. '03 
Бимеры (Веат ВгеаКег$) 1С/№ма! Ип{егасйме Ш кв. '03 
Большая охота Новый Диск 2003 
(В19 Виск Тгорпу Нипё) 
Братство стали (бип Ме#а!) Новый Диск 2003 
Мециа-Сервис 2000 
Вампиры (Моз{егаёи) 1С/помай.ги август 2003 
Варяги: Северные дружины 
($\еа Вще П 1С/зпомай.ги лето 2003 
Ватерлоо (\ММаег!оо) зпомба|.ги/Новый Диск лето 2003 
Вокруг света: С/гой.ги август 2003 
Спаси Антарктиду! 
Газ д0 отказа! зпомаи.ги/Новый Дискиюнь 2003 
(брасе На$е 2) 
Гегемония 
(Наедетота: Гедгопз о гоп) 1С/№ма! |п{егасНуе — Ш кв. '03 
Гладиаторы (Тне б!афафог$) — Руссобит-М август 2003 
Готика 2 (бой 2) Акелла 2003 
Горцы. Битва за Шотландию. В К 
НОНапа \МаггГог С /№ма! 1пёегасНме || кв. ‘03 
Демиурги И С/№ ма! Ипегасёме — 1 кв. '03 
День Победы (Неаг#$ оЁ гоп) 1С/зпомБай.ги июнь 2003 
Дикие небеса (бамаде $№ез) Акелла 1И кв. ‘03 
Дорога на Хон-Ка-Ду Бука август 2003 
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Жажда Скорости Акелла 1! кв. ‘03 

(ТофаГттег$оп Васто) 

Жестокие Звезды (Таспуоп) 1С/зпома!.ги 1! кв. ‘03 

пиара Сфинкса. Акелла 1 кв. ‘03 

(В1аФе оё {йе ЗрИшх) 

Завоевание Америки: Руссобит-М 1 кв. ‘03 

В Поисках Эльдорадо 

Закон и ЕЯ Смерть. Акелла 1! кв. ‘03 

за деньги (Га\ ап@ Ог@ег) 

Закон и Порядок 2 (Гам апф Ог4ег 2) Акелла 1! кв. '03 

Земля 2160 (Еаг4В 2160) Акелла | кв. ‘04 

Златогорье 2 Руссобит-М август 2003 

Зоопарк (МИЧШе РагК) Руссобит-М лето 2003 
1С/№ма! Иг{егаснуе — Ш кв. '03 


Уи (Уегизает. 
Тве 3 Воа@$ +0 {пе Ноу ГапЧ) 


История Империй (Спаг!о{$ оЁ Маг) 1С/зпомуБа|.ги август 2003 
Казаки !!: Наполеоновские войны 


(Соззаск$ 1: Мараеоп'$ маг$) Руссобит-М 2003 
Кати шары! (Риге Ртба|) 1С/зпо\мба!.ги август 2003 
Кибергладиаторы (КобоГогде) Акелла 1! кв. '03 
Код «Энигма»: Секретный форватер Новый Диск август 2003 
Космическая Одиссея ($агсаре) 1С/зпомБаИ.ги август 2003 
Крестоносцы (Сгизафег Кидз) 1С/зпомБай.ги || кв. ‘03. 
Куробойка 2.5 (СНскеп Нос! 2.5) Акелла весна 2003 
Легион: Новые сражения 1С/зпо\мба!.ги июнь 2003 
(Еедтоп 601.0) 
Магия войны: Тень повелителя Бука октябрь 2003 
Магнат Авиалиний (Аи пез) Акелла 1И кв. ‘03 
зпомура.ги/Новый Дискиюнь 2003 


Меч и Корона и 
(015стрИе$ 60Е0 $реста!) 


Мир викингов (МогНГапа) — помБа/.ги/Новый Диск август 2003 


Муми-тролли (Моотот$ 3-6) 1С/4го|.ги август 2003 
Муми-тролли: В поисках и 1С/4гой.ги июнь 2003 
(Мооти гой: Тпе Ошез{ Тог НобдобИп"$ Вибу) 

Недетские сказки Бука сентябрь 2003 


Операция «Вулкан» (Фот! ОрегаНоп$) 1С/зпомиба!.ги | кв. '04 


Операция «ЗИеп{ $+огт» 1С/№ма! Иг{егаснуе М кв. '03 
НЕО разборки Акелла 1 кв. ‘03 
(Зрасе Ро) 

Отряд Дельта: Операция 1С/зпомаИ.ги | кв. ‘04 
«Цунами» (ОЕ ВНО: Теат Забге) 

Отряд Дельта: операция 1С/зпо\мба!.ги июнь 2003 
ряде Ястреб» ОЕ ВИаск Намк Оомп) 

Петька 4. День независимости Бука июль 2003 
Планета Гонщиков (Ай'-Визй) Акелла июнь 2003 
Пляжный футбол овый Диск июнь 2003 
(Веасй Зоссег) Медиа-Сервис 2000 
Повелитель ужаса Акелла 1 кв. ‘03 
(бпоз{ Мазфег) 

Портал Времен (Отеда $#опез) Акелла 1 кв. '03 
Предвестник (НагЫтподег) Акелла июнь 2003 
Проект «Бродяги» . й 

(Ргодес{ Мота4$) 1С/№Мма! Иегаснме — Ш кв. '03 
роие Изиды овый Диск август 2003 
(Тйе Сигзе) Медиа-Сервис 2000 

Против Рима (Адатз{ Коте) — Руссобит-М ноябрь 2003 
Ресторанная Империя Акелла 1 кв. ‘03 
(Везфаигапё Етриге) 

Рыцари за работой Акелла 1! кв. ‘03 
(КптдпЕ $ВН) 

Сломанный меч Ти 2 МедиаХауз август 2003 
(Вгокеп $мог@ 1, 2) 

Талисман Бука август 2003 
Твоя Железная рога Акелла 1! кв. ‘03 
(ОНита{е Тгат2 СоНес#оп) 

Тотальное Истребление Акелла 1И кв. ‘03 
(еХЯпсНоп) 

Тортуга (Тог4ида) Акелла |У кв. '03 
Транспортная Империя Бука октябрь 2003 
Ударная сила (Раш $ Же) Бука ноябрь 2003 
Уличный Гонщик Акелла 1! кв. ‘03 
(бомипфомт Вип) 

Формула-1: Максимальное. Руссобит-М июль 2003 


Ускорение (Васто Зитшайоп 3) 


№ новля позиция № УТОЧНЕНИЕ 


. обширный игровой мир: более 200 уникальных локаций; 
т . три огромных страны, каждая со своей историей › | 
| и традициями; | 


- более 400 колоритных персонажей, различно настроенных 
‚ По'отношению к главному герою; 


„. множество разнообразных предметов И ровки, оружия 
и доспехов; › 


| 

| 

| 
, | 
. интерактивный игровой мир, предоставляющий возмож- | 
ности взаимодействия с игровыми объектами; 


. визуализация Заветов экипировки ий в игровых 
" ‚сценах; 


`. новый гровой движок под названием АбЕ ЕпОпе; 
. возможность управления партией; , *. 
. усовершенствованный алгоритм поведения противников; 


. тавтические элементы ‘сражений: наличие прицельных 
ударов, возможность быстрой замены оружия, различные 
способы построения Участников боя 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЁЫ, 


ГЛАВА ШЕСТАЯ: _ 
ПЛАМЯ ПЕРВОЙ ВОИНЫ 

События, описанные в этой главе, стали основой сю- 
жета И/агсгай |. 


Вторжение в Азерот Орды 
Однажды слуги заметили, что песок в часах, подарен- 
ных королю Вринну Медивх, почти полностью вытек 
на дно сосуда. При дворе короля началась паника. 
Маги всполошились. По их мнению, это предвещало 
большие беды.... Так и случилось. 
Прошло некоторое время, и оркские колдуны удос- 
товерились, что портал достиг необходимой величи- 
ны. Через него стали переправляться войска. Попав 
в новый мир, Орки не могли сдержать удивления. 
Вокруг шелестели зеленые деревья, луга были пок- 
рыты зеленой травой, в небе летали дивные птицы. 
Насколько сильны могли быть обитатели Азерота? 
Этого не знал никто. 
Орки не торопились - им нужно было пока оста- 
ваться незамеченными. Впрочем, люди не ждали на- 
падения, и воинственные пришельцы безбоязненно 
обустраивались в Азероте. Когда, наконец, большая 
часть армии переправилась сквозь портал, Орки ос- 
мелились на первые набеги. Вперед были направле- 
ны волчьи наездники - скауты, посланные Ордой 
для разведки вражеских позиций. Крестьяне в ужа- 
се разбегались перед жестокими наездниками, кото- 
рые не щадили никого - ни женщин, ни детей, ни 
стариков. Подобно урагану, Орки обрушились на 
спокойные северные земли. Разведка показала, что 
люди не способны сопротивляться вторжению, и 
Орки стали вести себя еще разнузданнее и крово- 
жаднее. 

В довершение всего людям стало не хватать зерна. 
Магическая энергия, исходящая от портала, изменяла 
окружающий климат. Из-за сильной жары посевы 


Некроманты и Колдуны - 
адепты Теневого Совета, гла- 
за и уши Гил-Дана. До того 
как Огрим сверг Блэкхенда, 
они занимали все командные 
должности в Орде. 


почти полностью выгорели на полях, а оркские набе- 
ги довершили это несчастье. И хотя осмотрительный 
Вринн приказал закупить зерно за границей - в Лор- 
дероне и Штормгарде, - однако пока купцы сумели 
доставить товар в нужное место, многие люди погиб- 
ли от голода. 

Не встречая особого сопротивления, Орда быстро 
продвигалась вперед. Считая людей слабыми и бес- 
помощными, Гил-Дан надеялся победить одним мощ- 
ным ударом по столице Азерота. 


Люди оказались сильнее 

До Штормвинда оставалось совсем недалеко - всего 
лишь несколько дней марша. Город Штормовых Вет- 
ров - столица Азерота — был воистину прекрасен. Ве- 
ликолепные здания, белые дворцы, каменные улички 
И МОСТЫ.... Красота смущала пришедших издалека зе- 
ленокожих варваров. Но не меньше удивили их гига- 


ГЕОГРАФИЯ 


Как и все королевства Аратора, Азерот 
очень мал, если судить по меркам реально- 
го государства. Королевство состоит из сто- 
лицы Штормвинда, четырех небольших го- 
родов, двух монастырей, нескольких замков 
знатных лордов и десятка деревень. Систе- 
ма таких королевств, придуманных ВйЙ2хага, 
больше всего напоминает феодальные кур- 
фюршества Священной Римской Империи 
времени ХШ-ХУ\У веков. 


В Азероте Орки увидели очень много нового. 
Их поразили величественные фортификации, 
огромные крепости и города. В Драеноре та- 
кого не было - большинство Орков жили в 
деревнях и никогда не думали об украшении 
собственных жилищ. Кроме того, после зах- 
вата Штормвинда пришельцы наткнулись на 
невиданные ими ранее корабли. Как мы зна- 
ем, после развала Альтерака связи между ко- 
ролевствами сохранились. Торговые суда бы- 
ли основным средством перевозки грузов. 
Купцы постоянно сновали через Великое Мо- 
ре, продавая зерно, оружие, драгоценности, 
магические артефакты и прочие интересные 
вещи. Для Орков, никогда не плававших по 
морям, эти корабли были в диковинку. Чуть 
позже, разобравшись в структуре человечес- 
кого флота, Огрим отдал приказ строить 
собственный флот. А еще в Азероте Орки 
увидели чертежи, магические манускрипты и 
хитроумные механизмы, которые использова- 
лись жителями Азерота в повседневной жиз- 
ни. Все это в конечном итоге оказало сильное 
влияние на Орду и ее внутренний порядок. 


нтские стены и башни. Город был прекрасно укреплен, 
и его осада могла быть очень сложной. Но Орки не ду- 
мали об этом. Рассчитывая взять город с ходу, воины 
Орды построились на рассвете и начали атаку. Они да- 
же представить себе не могли, что могут потерпеть по- 
ражение... 

В тот день, когда последняя песчинка часов Медви- 
ха упала вниз, огромный таран ударил в ворота 
Штормвинда. Король Вринн поспешно отослал всю 
свою семью в Нортшир, откуда та затем отправилась 
на север. Используя лестницы и веревки, Орки смогли 
преодолеть стену и рассыпались по стенам замка. Но 
все оказалось не так просто. Вместо трусливых 
крестьян с вилами Оркам противостояли рыцари и 
лучники, каждый из которых был хорошо вооружен и 
обучен тактике боя. Осажденные применяли смолу, 
бросали вниз тяжелые камни, скидывали лестницы 
Орков копьями; одновременно с этим пехота разорва- 
ла неорганизованные ряды атакующих противников и 
окружила их. Несмотря на огромное численное пре- 
восходство, Орки ничего не могли поделать, так как 
проигрывали Людям в тактическом плане. Начатое пе- 
хотой дело было с блеском завершено конницей. Мо- 
раль атакующих была сломлена, и вскоре Орки в бес- 
порядке побежали с поля боя. Храбрые рыцари прес- 
ледовали их. По подсчетам людей, тысячи Орков оста- 
лись лежать на поле боя. 


игр Большинство оркских 
Е Гы == воинов в первой войне 
‚п 1 шли в атаку неоргани- 

зованным строем, во- 

оруженные топорами и 

копьями. Позже при- 
митивное копье полностью вышло из упот- 
ребления, потому что в Орду влились Тролли, 
великолепно метающие топоры. Постепенно 
армия Орков стала более организованной и 
хорошо вооруженной. 
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Ужаснейшее поражение раскололо единство внутри 
Орды. Дело в том, что у Орков не было главного лиде- 
ра. Формально им мог считаться злой колдун Гил- 
Дан, но он не имел военного авторитета и решал 
лишь вопросы, связанные с магией и культом. Два бо- 
евых вождя - Шогалл, лидер клана Сверкающего Мо- 
лота, и Килрогг Мертвый Глаз из клана Кровавой Ло- 
щины не знали, что делать, и, соответственно, обвиня- 
ли в промашке друг друга. Разногласие было очень 
глубоким. Разделившись на два лагеря, каждый из ко- 
торых поддерживал своего военачальника, Орда пог- 
рузилась во внутренние распри. В воздухе витал дух 
напряжения и всеобщей озлобленности, совсем неда- 
леко было и 90 междоусобной войны. 

Гил-Дан прекрасно понимал все эти проблемы. Не- 
обходим был Орк, способный взять на себя полномо- 
чия лидера Орды, но в тоже время остающийся подко- 
нтрольным Темному Совету. Немного подумав, колдун 
пришел к выводу, что лучшим вариантом являлся 
вождь Клана Темной Скалы - Блэкхенд Разрушитель. 
Как лидер самого мощного из кланов Орды, он имел 
отличную репутацию и славился своей жестокостью. 
Пользуясь своим влиянием, Гил-Дан сделал Блэкхен- 
да официальным Военачальником Орды. 


Изгнание клана 
Снехакых Волков 
Не все Орки поддерживали подобный шаг Гил-Дана. 
Орк Дуротан, один из наиболее знатных вождей, спра- 
ведливо полагал, что Гил-Дан нарушает древние тра- 
диции, пытаясь установить в Орде новый порядок. 
Причину всего этого он видел в демоническом влия- 
нии, осквернившем некогда благородного шамана. Ду- 
ротан не был уверен в природе этого влияния, но точ- 
но знал, что с ним надо бороться. Его протесты на об- 
щих сходках успехом не увенчались, ибо колдуны уже 
были слишком сильны, и Теневой Совет мог легко по- 
давить любое недовольство. 

Тогда Дуротан собрал всех недовольных, и, переп- 
равившись через море, увел их в снежные горы Аль- 


Казнив зачинщиков 
мятежа Рэнда и Май- 
ма, Огрим расформи- 
ровал участвовавших 
в мятеже Волчьих На- 
ездников - лучшее во- 
инское подразделение 
Орды. Некогда служба 

в Волчьем Легионе была 

очень почетной. Наездники } 

носили на себе тяжелые мы 

доспехи и использовали са- в 

мое лучшее оружие. Возро- ы 

дились эти части уже го- 

раздо позже, когда воена- 

чальник Тралл объединил 

новую Орду. С его разре- 

шения Волчьи Наездники 

вновь вступили в строй. 


терака. Избегая людей, беглые Орки поселились в го- 
рах. Там они сумели приручить местных белых волков, 
которые на долгое время стали верными друзьями от- 
шельников. Так появился клан Белых Волков. Возро- 
див на новом месте свои старые ритуалы, беглецы су- 
мели избавиться от влияния Пылающего Легиона. 
Зная, что колдуны вряд ли оставят его в покое, Ду- 
ротан отправился к другим лидерам кланов с целью 
убедить их выступить против Гил-Дана. Взяв всю 
свою семью, он сперва пошел к своему старому другу 
- Огриму Молоту Судьбы, лидеру клана Громовых Лор- 
дов. Тот встретил Дуротана очень хорошо, и, понимая 
его тревогу, обещал послать Белым Волкам подкреп- 
ление. Однако через несколько дней Дуротан и его 
семья были коварно убиты сыновьями Блэкхенда, Ре- 
ном и Маймом. В живых они оставили лишь малолет- 
него сына Дуротана. Забытый в снегу, он наверняка 
умер бы от холода, если бы не человек по имени Блэк- 
мур, который подобрал его и доставил в крепость 
Дарнхолд. Почему мы так много говорим об этом нес- 
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Вторгнувшись со стороны Печальных Болот, Орки разграбили западные земли Азерота. На этой 


карте можно проследить путь их продвижения. 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


частном? Знайте же, этот орчонок еще сыграет свою 
роль в будущем Азерота! 


Первая война 

В это время умер король Азерота Вринн, а на прес- 
тол вступил его сын, принц Ллан. Посоветовавшись 
с учеными, новый король пришел к выводу, что Ор- 
ками движет лишь жажда убийств и насилия, а так- 
тика и стратегия им незнакомы вовсе. Используя 
преимущество Людей в военном мастерстве, Ллан 
быстро организовал сопротивление. Его войска 
очистили от Орков многие земли, отбросив их к Тем- 
ному Порталу. Но, несмотря на все успехи в борьбе с 
Ордой, происхождение врагов так и осталось для 
Ллана загадкой. 

Вскоре к королю явилась Эгвин - легендарная 
стражница, уже не раз упоминавшаяся в этой хрони- 
ке. Она заклинала короля поскорее напасть на ее сы- 
на, Медивха, пока тот не стал слишком силен. По ее 
мнению, именно Медивх был тем самым проводником, 
что привел Орков в Азерот. Но Ллан не послушал ее, 
считая Медивха своим союзником. Тогда стражница 
попыталась атаковать сына самостоятельно. Но пос- 
кольку все свои способности она передала Медивху 
при его рождении, не затратив особых усилий, кол- 
дун победил мать и отправил ее в изгнание. 

Вскоре после установления власти Блэкхенда Ме- 
дивх вновь связался с Гил-Даном. Он требовал от 
колдуна скорейшего разгрома королевства Азерота. 
На его месте Медивх хотел создать новый порядок - 
новое государство, во главе которого стоял бы он сам. 
Но подобная идея была глубоко противна Гил Дану, 
который презирал всех людей и совсем не желал под- 
чиняться кому-то из них. И тогда Медивх, грезящий 
мечтой о собственном воцарении в Азероте, пообе- 
щал Гил-Дану передать знание, доставшееся ему от 
матери, - местонахождение могилы Саргриса. 

Пожалуй, вряд ли Медивх мог сделать что-то более 
выгодное для демонов, чем открыть темным силам ис- 
точник огромнейшей силы и могущества, каковым яв- 
лялась могила их древнего властелина, строителя ми- 
ров, обратившегося во зло. Разумеется, услышав та- 
кое предложение, Килджайдин пришел в восторг. С 
согласия высших демонических сил зловещий пакт 
между колдунами был заключен. 

Чтобы выполнить свою часть договора, Гил-Дан на- 
чал готовиться к новому наступлению. Учитывая свои 


. «= ко 


ь > ео = > ® > ® 


ошибки, колдун серьезно задумался над новой орга- 
низацией армии Орков. 

Войска Орды теперь стали значительно более ор- 
ганизованными. Орки построили мощную крепость 
близ Портала - они прорыли множество туннелей и 
комнат в огромной скале Черного Камня в Красных 
Горах, укрепили ее мощными стенами и возвели 
фортификационные сооружения вроде тех, что виде- 
ли в Штормвинде. Теперь у Орды появился собствен- 
ный форпост, служащий базой ее огромной армии. 
После первого поражения Орки стали действовать 
осмотрительнее. У Орды были сотни колдунов, прак- 
тикующих темную магию. Сочетание грубой силы и 
магических навыков помогло Оркам уничтожить 
близлежащие гарнизоны. Вскоре последовала пер- 
вая крупная удача - после грандиозного сражения 
был взят Великий Гамлет, главная крепость Людей в 
регионе Печальных Болот. 

Следующие недели были очень тяжелыми. Непри- 
вычный климат сильно утомил Орков, а сопротивле- 
ние Людей нарастало с каждым днем. Грабить дерев- 
ни было куда проще. Орки опять переоценили свои 
силы. Новые крепости, встречающиеся на пути войск 
Орды, были хорошо укреплены, и Оркам потребова- 
лись катапульты. Для этого Блэкхенд выделил часть 
своей армии, на время превратив бойцов в столяров и 
плотников. Но многим не понравилось использовать 
топоры не по назначению. По мнению любого Орка, 
рубить топором головы куда приятнее, чем валить де- 
ревья и тесать доски. 

На изготовление осадных машин ушло очень много 
времени и сил. Орки выдохлись и утомились. Недове- 
рие к Блэкхенду росло с каждым днем. 


Порд Потар 

Пока Люди ценой огромных потерь сдерживали Орду 
на северо-западе, в Азероте произошло еще одно 
очень важное событие. 

Кровожадные Орки не были единственными, кто 
пришел в людские королевства через Темный Пор- 
тал. Отдельно от них в мир переправились неболь- 
шие группы Огров. Эти плотоядные гиганты нашли 
себе логово в пещерах и лесах. Сильные, но тупова- 
тые, они не преследовали никаких глобальных це- 
лей, предпочитая заниматься обыкновенным разбо- 
ем и мародерством. Их набеги принесли немало горя 
жителям Азерота, но дело даже не в этом. Главное 


Почему в И/агсга# ! Орки и Люди представлены однородными расами, без традиционных фэнте- 
зийных союзников - Гномов, Эльфов, Огров и т.д.? Если вы помните, над историей первой части 
ВИ2хаг4 особо не задумывалась. И/агсга!! | представлял собой примитивную битву «хороших» и 
«плохих» парней без каких-то сюжетных заморочек. Дополнительные расы были введены во 
вселенную уже во время разработки второй части. 
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то, что один из известных лордов Азерота, Лотар, 
попал к ним в плен во время исследовательской 
миссии. Он искал древний магический том. Заблудив- 
шаяся в сложных катакомбах старинного храма пар- 
тия была захвачена Ограми. Так как человечина го- 
раздо вкуснее в свежем виде, те не стали убивать 
пленников, оставив их про запас. Казалось, Лотар и 
его команда обречены. Однако Алонсус Фаол, аббат 
Нортшира, увидел вещий сон о храбром рыцаре, ра- 
неном и молящем о помощи. По совету аббата, ко- 
роль собрал небольшой отряд добровольцев, кото- 
рый отправился на помощь Лотару. Прорвавшись 
сквозь заграждения Огров, солдаты освободили 
партию. Измученные странники с ликованием встре- 
тили освободителей. Порыскав еще немного в ката- 
комбах, Лотар нашел тот самый магический том. Его- 
то он и презентовал клирикам Нортшира в благодар- 
ность за спасение. 

Но том — лишь малая капля той роли, которая отве- 
дена Лотару в нашей истории... 


Смерть Медивха 

Сидя в своей башне, Медивх предавался мрачным ду- 
мам. Он уже не очень верил в перспективы победы 
Орков и совсем не доверял личным амбициям Гил-Да- 
на. Кроме того, маг понимал, что демоны так просто не 
отдадут ему обещанное королевство. 

Надо было действовать самому - и быстрее. Кол- 
дун начал работу над мощным заклинанием. Превра- 
тив всю свою силу в магию, он собирался повергнуть 
Азерот в хаос. Глобальные катаклизмы, которые не- 
избежно вызовет использование таких сил, его не 
пугали. 

Узнав о страшной опасности - пожалуй, даже бо- 
лее серьезной, чем нашествие Орков, - король Ллан 
собрал совет своих лучших рыцарей. Лорд Лотар 
предложил амбициозный план - убить чародея в его 
собственной башне, ибо в момент колдовства он су- 
щественно ослабеет. Блестящая речь рыцаря убеди- 
ла присутствующих в целесообразности похода, и ко- 
роль одобрил план Лотара. 

Прорвавшись сквозь темные коридоры башни, за- 
полненные нежитью, партия достигла комнаты Медив- 
ха. Колдун упорно защищался, посылая во врагов ог- 
ненные заряды и молнии. Но сил у него было мало - 
он их все потратил на заклинание. Удар мечом в серд- 
це, и вот Медивх уже корчится в агонии. 

(Смертельно раненый чародей бился в конвульсиях. 
Его мозг посылал беспорядочные заряды телепати- 
ческой энергии. Когда Гил-Дан почувствовал смерть 
колдуна, он пришел в ужас. Неужели люди так силь- 
ны, что убили даже величайшего мага?! Впрочем, тут 
же Гил-Дан понял, что из сложившейся ситуации 
можно извлечь пользу. Ведь теперь он мог беспрепя- 
тственно добыть знания Медивха. Сосредоточившись, 
Гил-Дан направил свой дух в астрал, стремясь про- 
никнуть в знания Медивха о гробнице Саргриса. К его 
величайшему сожалению, Медивх умер слишком 
быстро, а поэтому дух Гил-Дана оказался заперт в 
астрале. Орку потребовалось несколько недель, что- 
бы выйти из состояния комы. Все это время его тело 
охраняли верные колдуны. 


Новые лидеры 
Однажды темной ночью шпионка Гарона, полуженщи- 
на-полуорк, прокралась в покои короля Ллана. Убив 
его, она сумела скрыться до прихода стражи, забрав с 
собой лишь сероце короля - его надо было отдать 
колдунам для магических экспериментов. 
Потрясенные смертью Ллана, Люди оказались де- 
морализованы. Положение спас Лорд Лотар. Снискав- 
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Орки делали свои 
первые катапульты 


по чертежам, зах- 
ваченным у Людей. 
С этого момента ка- 


тапульты стали са- 
мым популярным 

осадным оружием 

Орды. Благодаря их огневой мощи и дально- 
бойности Оркам удалось одержать в Лорде- 
роне много побед. На этих скриншотах можно 
проследить, как менялся внешний вид ката- 
пульты Орков в каждой части И/агсга!4. 


щий репутацию дальновиодного лидера, он взял ко- 

мандование армией в свои руки. Его командование 

помогло Людям восстановить баланс сил и даже от- 
бить у Орков некоторые крепости. 

Успехи Людей явно не способствовали популярнос- 
ти Блэкхенда. Теперь, когда Гил-Дан находился в аст- 
ральном сне, ему не у кого было спросить совета, а 
самостоятельно мыслить он не мог... 

Среди тогдашних Оркских лидеров особенно выде- 
лялся Огрим Молот Судьбы, уже известный нам по ис- 
тории с Дуротаном. Талантливый командир, он вели- 
колепно проявил себя в боях. Воины любили и уважа- 
ли его. Естественно, Огрим недолюбливал и Блэкхен- 
да, и Гил-Дана, т.к. те были виновны в смерти его дру- 
га Дуротана. Но пока они были сильны, он не мог им 
открыто противостоять. Сейчас же ему представилась 
замечательная возможность отомстить за друга. Ог- 
рим понимал, что без Гил-Дана Блэкхенд не сможет 
удержать свое место. 

Собрав все силы своего клана, Огрим решил на- 
пасть на цитадель Блэкхенда. Поначалу у защищаю- 
щихся было большое преимущество в войсках, но во 
время боя Орки сотнями перебегали на сторону напа- 
давших. Тогда, поняв бессмысленность борьбы, Блэк- 
хенд бежал в свою резиденцию в Печальных Болотах. 
Бывшие союзники предали его, открыв Огриму воро- 
та... Не без удовлетворения Огрим насадил голову 
Блэкхенда на копье и выставил ее на всеобщее обоз- 
рение. Все войска Орды поддержали мятежника, про- 
возгласив его Военачальником. 

При этом новый вождь прекрасно понимал, что его 
главный враг - вовсе не Блэкхено, а Гил-Дан. Еще 
больше Огрима волновала война с Людьми. Видя сму- 
ты в Орде, Люди начали наступление. Правда, далеко 
продвинуться им не удалось - под предводитель- 
ством Огрима Орки сумели отразить атаку, а Люди в 
панике бежали за укрепления Штормвинда, не осме- 
ливаясь больше нападать. 

Оркские полчища вновь двинулись вглубь коро- 
левства. На пути их стояло Нортширское аббатство 
— большая крепость, охраняемая магами Азерота. 
Монахи, услышав о вторжении врага, приготови- 
лись к обороне. После жестокого боя Орки прорва- 
лись за стены монастыря и разорили его. Глава аб- 
батства Алонсус Фаол был убит во время одного из 
сражений. 

Следующей целью Орды стали близкие к Шторм- 
винду города Голдшайр и Мунбрук. Оба они поставля- 
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ли в столицу Азерота вооружение и припасы и прег- 
раждали Оркам путь вперед. После кровавой резни 
Огриму удалось покорить и эти города. 

Разбив гарнизоны Голдшайра и Мунбрука, 
оркские силы быстрым маршем двигались к столице 
Азерота. Теперь это была уже не хаотичная Орда, а 
мощное воинство, закаленное боями и управляемое 
опытным лидером - Огримом Молотом. Катапульты и 
маги, усиленные найденными в Азероте манускрип- 
тами, давали атакующим дополнительное преимуще- 
ство. Люди же по-прежнему полагались главным об- 
разом на тяжелую конницу и лучников. Огрим учел 
это при подготовке к сражению, расположив свои 
части плотным строем, чтобы конница не смогла их 
разаробить, как это случилось при первом столкно- 
вении Людей и Орков. 

Осада Штормвинда была начата по всем правилам 
военного искусства. Сначала Орки окружили город. 
На всех высотах они поставили катапульты. Помня 
свое первое поражение, Орки действовали очень ос- 
торожно, предпочитая сначала ослабить защиту ук- 
реплений, а потом уже атаковать напрямую. Они рыли 
подкопы... Под ударами тяжелых камней стены не мог- 
ли держаться долго. Сквозь проемы и трещины в ук- 
реплениях Орки прорвались внутрь замка. Завяза- 
лась ожесточенная борьба. Люди изо всех сил пыта- 
лись противостоять захватчикам. Каждый квартал 
стоил врагу много крови. Но все же перевес сил был 
на стороне Орды. Перерезав защитников, Орки ворва- 
лись во дворец короля. К их недовольству, ни Лотара, 
ни королевской семьи там не было. Еще за несколько 
дней до штурма рыцари убедили Лотара бежать из 
дворца. Вместе с семьей погибшего короля Ллана он 
отправился через Великое море в Лордерон просить 
помощь у короля Теренаса. 

Разграбив дотла величественный город, Орки натк- 
нулись на винные погреба короля. Вкушая жареное 
мясо и вино, они шумно праздновали победу. Захва- 
ченных пленных Огрим обратил в рабов, которые те- 
перь работали на Орду. Насытившись, солдаты возно- 
сили хвалы своему военачальнику, и Огрим понял, 
что теперь можно начать борьбу непосредственно с 
Гил-Даном. 

Военная репутация Огрима сослужила ему хоро- 
шую службу. Орки и раньше не доверяли неразговор- 
чивым и мрачным колдунам, а сейчас, когда Огрим 
публично объявил их изменниками, Орда была готова 
разорвать весь Темный Совет на части. Но не все бы- 
ло так просто. Будучи осмотрительным лидером, Гил- 
Дан очень хорошо позаботился о своей безопаснос- 
ти. Никто из рядовых Орков не знал местонахождение 
святилища колдунов - храма Темного Совета, где на- 
ходилось тело Гил-Дана, пока колдун путешествовал 
в астральном пространстве. 

Медлить было нельзя. Колдуны укрылись в своем 
логове и оттуда пытались связаться с Гил-Даном. Ес- 
ли бы чародей пробудился, то нападающим пришлось 
бы туго. Поэтому Огрим начал искать Орка, способно- 
го провести его армию к колдунам. 

Долго искать не пришлось. В Орде уже давно ходи- 
ли разные слухи про Гарону - убийцу Ллана. Погова- 
ривали, что она является шпионкой и лично отчиты- 
вается перед самим Гил-Даном, другие же приписыва- 
ли ей контакты с людьми. Но Огрима мало интересова- 


ОГРИМ МОЛОТ 


Знаете ли вы, что с Огримом Молотом олицет- 
воряется сам игрок в кампании за Орду? Тот, 


кто отдает вам приказы в брифингах - Воена- 
чальник Блэкхенд. Впрочем, как вы уже знае- 
те, все роли вскоре поменяются. 
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ли разные сплетни. Куда важнее было то, что женщи- 
на-полуорк могла знать о колдунах. Захватив Гарону, 
Огрим долго пытал ее и в итоге выбил нужную инфор- 
мацию о логове колдунов, находящемся, оказывается, 
совсем недалеко от захваченного Штормвинда. Обра- 
дованный Военачальник дал приказ трубить общий 
сбор, готовясь идти против Гил-Дана. 


Маленькая проблема Гил-Дана 
Пробудившись от своего магического сна, Гил-Дан 
понял, что расклад сил в Орде изменился до неузна- 
ваемости. Марионеточный военачальник Блэкхенд 
оказался убит Огримом, а кланы восстали против кол- 
дунов, готовясь штурмовать личную резиденцию Гил- 
Дана. Хуже всего было то, что во время астрального 
путешествия он растерял свои силы, и восстановле- 
ние их требовало несколько недель. 

Огрим действовал очень быстро. Разбив силы Кол- 
дунов, он подступил к резиденции Гил-Дана. После 
Штормвинда укрепления, наспех сооруженные адеп- 
тами Темного Совета, казались Оркам детскими иг- 
рушками. Ударные части их легко преодолели. Все 
колдуны были объявлены изменниками за то, что они 
предали интересы Орков, общаясь с демонами. Нача- 
лись массовые казни колдунов. Те немногие, кто при- 
нес клятвы верности Огриму, были помилованы. Но 
Темный Совет, потеряв большинство своих приспеш- 
ников, уже никогда не восстановит былое влияние. 

Лишь хитрость помогла выжить Гил-Дану. Узнав о 
том, что Огрим атаковал колдунов, Ренд и Майм за- 
волновались. Он убил их отца и наверняка готов 
мстить и дальше за смерть Дуротана. Не на шутку ис- 
пугавшись за свои жизни, Рэнд и Майм попытались 
устроить мятеж в Орде. Они уговорили некоторых 
волчьих всадников, которые раньше поддерживали 
Блэкхенда, восстать против нового повелителя. Гил- 
Дана же они считали своим союзником и, надеясь на 
его помощь, рассказали ему все планы. 

Гил-Дан встал перед сложным выбором. Уверен- 
ности в успехе восстания у него не было, тем более 
что большинство Орков боготворило Огрима. Жизнь 
его итак висела на волоске. Если бы колдун поддер- 
жал восстание, Огрим бы никогда не простил ему пре- 
дательства. 

И чтобы умилостивить Огрима, колдун выдал заго- 
ворщиков. Услышав о восстании лучших частей Орды 
- волчьих всадников, Огрим Молот впал в бешенство. 
Ренд и Майм были взяты под стражу и обезглавлены. 
Военачальник погрузился в продолжительную деп- 
рессию. Если ему изменяют лучшие части, то кто же 
может гарантировать верность других войск? Видя 
возможность заработать прощение, Гил-Дан предло- 
жил ему помощь. Из тел бывших солдат Азерота он 
поднял при помощи темной магии новых воинов - Ры- 
царей Смерти. Безропотно покорные, они могли бы 
стать хорошей заменой волчьих легионов. Услышав 
подобное предложение, Огрим обрадовался и решил- 
ся провести чистки в рядах соратников. Опасаясь но- 
вых восстаний, Огрим рассрормировал волчьи части и 
даровал Гил-Дану свое милостивое прощение. С тех 
пор колдун показывал себя преданным слугой Воена- 
чальника Огрима. Но не думайте, что он забыл свое 
унижение. В глубине своей черной души Гил-Дан ле- 
леял планы мести. 

„.Пока в Орде шли войны, корабль Лотара пересек 
Великое Море и пришвартовался в одной из север- 
ных гаваней Азерота. Почетную миссию встретил сам 
король Лордерона Теренас... Что будет дальше, мы 
скоро вам расскажем. 


(продолжение следует) 
з я # + ро з р Е 


млАлАг.семити 7 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


з всех миров, созданных российскими разра- 

ботчиками, самым известным и, пожалуй, уже 

успевшим превратиться в настоящую живую 
легенду, является вселенная Аллодов. Ее история нас- 
читывает уже добрых семь лет - с того самого дня, ког- 
да молодая команда, позднее прославившаяся под наз- 
ванием «Нивал», решила заняться разработкой 
собственной ролевой игры. Но так как на дворе стояла 
ко всему еще и эпоха повального увлечения стратегия- 
ми в реальном времени, то было принято решение доба- 
вить в проект и элементы ВТ$. Так постепенно роди- 
лась концепция «Аллодов» - первой отечественной иг- 
ры, которую безо всяких скидок можно назвать воисти- 


ну культовой. Да и в общемировом масштабе проект 
«Нивала» не остался незамеченным. В свое время «Ал- 
лоды» занимали далеко не последние места во многих 


чартах, что было большим достижением и прорывом не 


только для разработчиков игры, но и для всей зарож- 
давшейся тогда отечественной индустрии. Успех перво- 
го проекта «Нивала» превратился в образец, эталон то- 
| го, к чему нужно стремиться, для многих начинающих 
| 


команд. А последовавшие за «Печатью Тайны» продол- 


=“ 


жения в лице «Аллодов //» и «Проклятых Земель» 
Мир утраченных островов. ГЛЕБ СОКОЛОВ только увеличили и без того огромную популярность 

ь вселенной среди игроков. И вот что интересно: несмотря 
на то что последняя игра от «Нивала» в мире «Алло- 
дов» вышла еще осенью 2000 года, говорить о сниже- 
нии интереса к нему не приходится! После закрытия иг- 
рового сервера «Нивала» летом 2000 года, постоянно 
функционируют неофициальные хэты по «Аллодам 2», 
появляются всевозможные карты, дополнения, утилиты 
и модификации, созданные самими игроками. История 
вселенной продолжается стараниями ее многочислен- 
ных поклонников. 0 некоторых из таких проектов у нас 
также пойдет речь, но сперва вернемся на семь лет на- 
зад, когда история вселенной Аллодов только начина- 
лась... 
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Проект Моопзеуеп 
На дворе стоял 1996 год, в мае которого состоялась одна из первых выставок 
отечественных компьютерных игр под названием «Аниграф-9Эб». Для того вре- 
мени это было событие в высшей степени исключительное, хотя бы потому, что 
оно собрало и = не столь многочисленные еще команды разработчиков, при- 
ехавших, что называется, себя показать и на других посмотреть. Среди них бы- 
ли и представители таких компаний, как «Мир-Диалог» со своим проектом 
Чамея-— Легенды» (5еа Цедепа$), «Дока» - создатели стратегии Тоёа/ Сопёго/, 
а да разработчиков интернет-игры Соп#пепе 2. Таким образом, выс- 
а вместе сразу нескольких главных действующих лиц нашей исто- 
Ведь среди создателей «Морских Легенд» были будущий генеральный ди- 
ектор «Нивала», а ет из дизайнеров, программист и заместитель руко- 
Мостеля юекта Сергей Орловский, ведущий программист и руководитель про- 
- я „Пека ва [едейй$ — Георгий Осипов, а также ведущий ху- 
ь дожник - Елена Рычкова. В то время слухи о не- 
%. лой перспективности жанра ММОВРС 
‘уже будоражили умы издателей и разработ- 
° чиков, как в России, так и на Западе. А по- 
тому не удивительно, что в качестве жан- 
ра будущего проекта нашими героями 
была выбрана именно глобальная мно- 
гопользовательская ролевая игра. В 
- же время команду пополнили та- 
кие будущие «ниваловцых, как 
Петр Высотин (разработчик Тоа/ 
СопЁго!), Ник Скоков и Сергей 
Павленко (они до того рабо- 


т тали над м Сопё- 
ь № =. пеп! 2), ата 'чу- 
Ч щий гейм-диз 

КА, г 
о в 
ь. г Г" 


м 


ь 


Команда НОВ «Аллодов» - «Нивал»! Стоят (слева направо): 
Виктор Сурков, Петр Высотин, Елена Рубанова, Евгений Иванов, Андрей 
Гулин, Юрий Блажевич, Елена Рычкова, Андрей Фомин, Елена Чуракова, 
Андрей Емельяненко, Дмитрий Захаров, Михаил Матвеев, Дмитрий Деви- 
шев, Павел Епишин, Сергей Орловский, Александр Корабельников. Сидят 
(слева направо): Алексей Борзых, Роман Козлов, Олег Глазунов, Алек- 
сандр Дмитриев. 


«Нивала» Дмитрий Девишев, отлично разбиравшийся в МУО"ах, Роман Козлов, 
ставший впоследствии меб-мастером «Нивала» и молодой писатель-фантаст 
Алексей Свиридов. Именно ему принадлежала идея рабочего названия новой иг- 
ры - Моопзеуеп. Однако чуть позже команда была вынуждена расстаться с ним 
на некоторое время. Это было связано с тем, что Алексей тогда еще не очень 
разбирался в специфике написания сценариев для компьютерной игры. Но, как 
оказалось, это расставание было недолгим. 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫХ - Огры никогда 
не расстаются со своими дубинами и очень 
дорожат ими! 


Тем временем вовсю кипела работа над созданием 
концепции вселенной Моопзеуеп. Разработчики сразу 
же решили поделить игровой мир на части - это было 
удобным решением как в плане гейм-дизайна, так и 
технической реализации (ведь проект задумывался 
как многопользовательская ВРС). Изначально пред- 
полагалось, что это будут маленькие луны, вращаю- 
щиеся вокруг одной большой планеты (отсюда, види- 
мо, происходит и название - Моопзеуеп). Ну а затем 
уже появилась идея столь хорошо знакомых нам ост- 
ровов, погруженных в астрал. 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - 
Тролли обычно живут по одному 
или целыми семья- ав 
ми, в глубоких т 
пещерах. Они р ы 

не очень ум- 

ны, но неко- 


торые могут 
говорить 

на иско- 
верканном че- 
ловеческом 
наречии. 


Наконец, после продолжительной работы был готов 
объемистый дизайн-документ и многочисленные эски- 
зы. Оставалось найти издателя, и разработчики реши- 
ли обратиться в компанию Ме\му Мефа Сепега{оп 
(ММС), с которой они сотрудничали при работе над 
«Морскими Легендами». Но, увы, здесь их ждало ра- 
зочарование. Ознакомившись с концепцией игры, 
ММС отказалась финансировать проект. Судьба 


«Аллоды» занимали далеко 

не последние места во многих 
чартах, что было большим дос- 
орывом не толь- 
ко для разработчиков игры, но 
и для всей зарождавшейся тог- 
да отечественной индустрии. 
Для многих начинающих ко- 
манд успех первого проекта 
«Нивала» превратился в обра- 
зец, эталон того, к чему нужно 


стремиться. 


Моопзеуеп после этого могла бы оказаться незавид- 
ной, но удача вновь улыбнулась разработчикам. Фи- 
нансировать проект согласилась компания «Бука», 
поставившая при этом ряд условий, среди которых 
были кардинальное сокращение бюджета и сроков 
разработки. В связи с этим «ниваловцы» были вы- 
нуждены заметно изменить концепцию игры, которая 
отныне переставала быть ММОБРС, тем не менее, сох- 
ранив высокое качество многопользовательского ре- 
жима. Таким образом, проект Моопзеуеп вплотную 
приблизился к тому варианту ролевой стратегии, ко- 
торый позже получил название «Аллодов». 


Печать Тайны 
После завершения эпопеи с поисками российского 
издателя «Нивал» с еще большим усердием взялся 
за работу над Моопзеуеп. Кроме того, у проекта поя- 
вился новый сценарист - ею стала Анна Клименкова, 
придумавшая ставшее легендарным название игры — 
«Аллоды». В это же время в команду пришел и Юрий 
Блажевич, в будущем - ведущий программист «Прок- 
лятых Земель» и «Блицкрига». Тогда же он занялся 
разработкой интерфейсных экранов города, магазина, 
главного меню, генерации персонажа и т.п. вещами. А 
вскоре произошло событие, сыгравшее значитель- 
ную роль в судьбе не только «Аллодов», но и всей 
компании «Нивал». Проект нашел западного издате- 
ля. Сегодня, шесть лет спустя, когда подобная практи- 
ка, стала, в общем-то, обычным делом для многих оте- 
чественных разработчиков, то, что произошло на 
выставке ЕЗ'97, может уже и не казаться чем-то неве- 
роятным. Но факт остается фактом. Подписание конт- 
ракта между «Букой» и компанией 551 на издание 
«Аллодов» на западных рынках под названием 
Маде’$ [едасу (не слишком-то похоже на оригиналь- 
ное имя игры, однако изначально 5$] и вовсе хотела 
переименовать игру в И/хага'$ [едасу), ставшее воз- 
можным благодаря инициативе и настойчивости Сер- 
гея Орловского, тогда казалось чем-то невероятным. 

Казалось, что теперь «Аллодам» обеспечено свет- 
лое будущее. Но тени вновь сгущались над разра- 
боткой игры. В 1997 году компания 551 находилась в 
крайне затруднительном финансовом положении, и 
была вынуждена пойти на закрытие целого ряда про- 
ектов, среди которых оказались и «Аллоды». Это бы- 
ло плохо уже само по себе. Но одновременно нача- 
лись проблемы и у «Буки» - то есть перед «Аллода- 
ми» встала реальная угроза окончательного закры- 
тия. Дамоклов меч завис над проектом, и для его спа- 
сения «Нивал» был вынужден принимать срочные 
меры. 

Во-первых, был найден новый западный издатель - 
им стала компания МопойН (пригодилось давнее зна- 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - 
Орки довольно посредственные 
лучники, но благодаря своей 
многочисленности, могут доста- 
вить массу неприятностей. 
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«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - Путешествие с 
одного аллода на другой возможно при помощи 
порталов либо же заклинаний и амулетов теле- 
портации. 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - Славный город 
Плагат, столица Умойра. 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫХ - В таверне можно 
пообщаться с МРС, получить новые задания и да- 
же нанять целое войско - хватило бы денег... 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - Бессовестные 
торговцы Умойра продают товары по цене в два 
раза выше, чем та, по которой скупают трофеи, 
добытые кровью и потом героев. 


комство Сергея Орловского с одним из ее руководите- 
лей Дэниэлом Бернштайном, которого он встретил 
еще в 95 году во время посещения Сате Беуеюрег$ 
Соп!егепсе). За рубежом игра получила название 
Ваде ог Мадез. Ну а во-вторых, права на издание рус- 
ской версии игры были переданы срирме 1С. Такие пе- 
ремены пошли проекту на пользу. И в результате в 
апреле 1998 года ролевая игра с элементами страте- 
гии «Аллоды: Печать Тайны» с успехом была издана 
сначала в России, а ближе к осени и на западных 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - Знаменитое зак- 
линание «Жертва Огню» едва не легло в основу 
сюжета «Проклятых Земель»! 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫХ - В первой части 
«Аллодов», заплатив ММ-ую сумму, герой мог по- 
высить навыки в специальной школе. 


рынках. Успех первого проекта от «Нивала» действи- 
тельно был ошеломляющим. Увлекательный игровой 
процесс, широкий выбор доспехов, оружия и заклина- 
ний - все это принесло «Аллодам» абсолютно заслу- 
женную популярность, причем как у себя на родине, 
так и далеко за рубежом! 

(Сюжет игры был посвящен приключениям послан- 
цев Канийской империи на таинственном аллоде 
Умойр, куда эти самые воины и маги отправились с 
целью выяснения загадки острова. Дело в том, что 
уже очень долго данный аллод оставался «закры- 
тым» для всего внешнего мира. Проще говоря - ник- 
то не бывал там, и никто давно не видел путешест- 
венников, прибывших с Умойра. К этому времени 
обострилась бесконечная борьба между империями- 
соперницами - Канией и Хадаганом (иначе - Кадага- 


АДДОД? 
Само слово «аллод» в Средние века у германских 
народов было названием одной из разновидностей 
феодального владения. Главным отличием аллода 
от всех прочих форм собственности было то, что 
его владелец не имел права покидать свой учас- 
ток территории. Точнее, покинуть-то его он, конеч- 
но, мог, но при этом автоматически переставал 
быть хозяином аллода. Нечто подобное мы можем 
наблюдать и во вселенной, созданной разработчи- 
ками «Нивала». Разделенный на погруженные в 
астрал аллоды мир, конечно, не всегда был таким. 
Долгие века планета, позднее расколовшаяся на 
множество островов, мирно путешествовала по 
своей орбите, пока не грянула Ночь Беды или поп- 
росту Катаклизм. Никто так и не знает, что же это 
было на самом деле. Одни легенды гласят, что в 
планету врезался метеорит, другие - что дело бы- 
ло в непредвиденном результате безответствен- 
ных экспериментов Великих Магов, третьи объе- 


ном). Обе стороны понимали, что изоляция нейтраль- 
ного аллода - явление весьма загадочное, и его мож- 
но использовать, в том числе и в военных целях. На 
Умойр были направлены разведывательные отряды, 
которым предстояло выяснить, что же там происхо- 
дит... В роли одного из таких посланцев (от империи 
Кания) нам и предстояло пройти длительный и опас- 
ный путь, наполненный сражениями и подвигами, 
бескорыстной дружбой и подлым предательством. В 
конце концов «печать тайны» была снята с аллода — 
наши герои сумели спасти Великого Мага Скракана и 
одолеть злобного демона из внешнего мира. 

Кроме увлекательного сингла решающую роль в 
достижении успеха «Аллодов» сыграла и отличная 
реализация сетевой игры (все-таки изначально про- 
ект планировался как многопользовательский). Это 
позволило многим игрокам на долгие месяцы погру- 
зиться в волшебный мир Умойра. Разнообразия доба- 
вила и предоставленная разработчиками возмож- 
ность создания игроками собственных карт. Так заро- 
дилось сетевое сообщество аплодеров, с успехом су- 
ществующее до сих пор. 


Повелитель душ 

Невиданный доселе в отечественной игровой индуст- 
рии успех, сопутствовавший первой части «Аллодов», 
вдохновил разработчиков на новые свершения. И 
сразу же по окончании работы над «Печатью Тайны» 
Нивал принялся за работу аж над двумя продолжени- 
ями игры! Собственно говоря, изначально речь шла 
об одном полноценном продолжении и одном адд-оне. 
Но вскоре ситуация изменилась, и планировавшийся 
как обычное дополнение проект «Повелитель Душ» 
превратился во вполне самостоятельную игру - «Ал- 
лоды 2». Изменениям подверглись практически все 
составляющие игрового процесса, также был дорабо- 
тан и улучшен движок. Сценарий новых «Аллодов» 
был написан вернувшимся в «Нивал» Алексеем Сви- 
ридовым. На этот раз нам предстояло по поручению 
уже знакомого Великого Мага Скракана с Умойра отп- 
равиться на совершенно другой остров - входящий в 
состав Хадаганской империи Язес. Дело в том, что 
после смерти тамошнего Великого Мага новым храни- 
телем аллода стал его ученик Урд, личность темная и 
неоднозначная. Впрочем, «неоднозначным» сей лю- 
битель подозрительных экспериментов, привлекших 
внимание Скракана, мог показаться лишь со стороны. 
На деле же Урд оказался самым что ни на есть злоб- 
ным некромансером, вместе со своей Гильдией навод- 


диняют обе версии в одну. Как бы там ни было, 
после Катаклизма планета раскололась на боль- 
шое количество осколков, которые в нашем мире 
назвали бы астероидами. Но во вселенной Алло- 
дов все пошло иначе. Еще одним результатом Ка- 
таклизма стало высвобождение Астрала, погло- 
щающего все материальные объекты. Спасти уда- 
лось лишь те кусочки планеты, на которых в мо- 
мент Катаклизма оказался кто-нибудь из Великих 
Магов (к счастью, в мире Аллодов их было 90- 
вольно много). С помощью волшебства они смогли 
противостоять разрушительной силе Астрала. 
Правда, часть из них оказалась изолированной от 
всех остальных остатков былого мира. Но, к 
счастью, многие аллоды были связаны друг с дру- 
гом порталами, построенными еще до Катаклизма 
(все-таки портал - это удобное транспортное 
средство для перемещения на большие расстоя- 
ния). Позже чуть оправившиеся после катастро- 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕ- 
ЛИТЕЛЬ ДУШ» - 
Друиды - загадочные 
хранители лесов. Бы- 
тует легенда, что до 
Катаклизма они были 
жрецами лесных богов 
у одного из народов 
погибшего мира. 


нившим аллод всевоз- 
можной нежитью. Хуже 
того, Великий Маг прев- 
ратил в полуразложив- 
шегося зомби и самого 
короля аллода, тем самым фактически узурпировав 
власть и всячески угнетая население острова. Наше- 
му герою и его друзьям - благородному рыцарю Игле- 
зу и юной волшебнице Дайне - предстояло избавить 
Язес от засилья некромансеров, по ходу дела приняв 
участие еще во множестве захватывающих приклю- 
чений. 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - 
Столица Язеса - Каарг. 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ 
ДУШ» - Зловещие некро- 
мансеры обитают повсюду 
на территории империи Ха- 
даган и подвластных ей ал- 


фы уцелевшие жители аллодов построили еще 
ряд порталов. 


«АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ» - Карта зага- 
дочного аллода Умойр. 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Почти в 
каждой деревушке наших героев поджидали охо- 
чие до бесед МРС. 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Следы дея- 
тельности некромансеров можно встретить почти 
на каждом кладбище Язеса. 


= 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Редактор 
для «Аллодов 2» позволяет создавать карты лю- 
бой сложности, в том числе с использованием 
скриптов. 


В отличие от первой части «Аллодов», продолжение 
игры приобрело куда больше элементов ролевой иг- 
ры, что пошло ей только на пользу. Более разветвлен- 
ной стала система получения и выполнения квестов, 
полностью изменилась система использования наем- 
ников, появились новые монстры, заклинания, доспе- 
хи и оружие. Немаловажно было и то, что значитель- 
ной доработке и усовершенствованию была подверг- 
нута сетевая игра. Система хэтов и выделенных серве- 
ров в Интернете оказалась весьма удобной и востре- 
бованной игроками. Кроме того, «Аллоды 2» поддер- 
живали множество разнообразных режимов много- 
пользовательской игры - начиная от локальной сети и 
заканчивая модемным соединением. Сразу же после 
запуска официального игрового сервера «Повелителя 
Душ» один за одним начали появляться всевозмож- 
ные кланы и объединения игроков, проводились тур- 
ниры. Также, кроме сервера «Нивала», на тот момент 
существовало и несколько неофициальных хэтов, 
например, Одо.ги. Все это, безусловно, свидетельству- 
ето высокой популярности «Аллодов 2» среди игро- 
ков, для многих из которых они до сих пор остаются 
непревзойденным шедевром. 


Большого успеха добилась новая игра и за рубе- 
жом, где она стала известна под именем Каде о Маде 


2: Месготапсег. Издателем снова выступила компания 


МопоН, которая, правда, была вынуждена обратить- 
ся за поддержкой к |п{егр/ау и ЦЫ 508. Тем не менее, 
ВоМ? повторили, а во многом и превзошли успех пер- 
вой части, так же, как это произошло и с русской вер- 
сией «Аллодов 2». 


Утраченные «Аллоды» 

Долгое время о существовании проекта под названи- 
ем «Аллоды 2: Слуга Тьмы» не было известно абсо- 
лютно ничего. И лишь сравнительно недавно «секрет- 
ные материалы» по данной разработке были опубли- 
кованы одним из авторов — хорошо известным в алло- 
дерском сообществе Андреем Маховиковым ака - 
\/атриге-, являющимся, кроме всего, еще и создателем 


многочисленных полезных утилит для работы с первы- 


ми и вторыми «Аллодами», например, картостроитель- 
ного инструмента - АМЕТ (А!од$ Мар Еайпд Тоо)), а 
также ведущим программистом одного из лучших нео- 
фициальных хэтов по «Аллодам 2» - А!оа$.МЕТ. 


«АЛЛОДЫ 2: СЛУГА ТЬМЫ» - Мрачный Город 
Смерти - тайное убежище некромансеров на Язесе. 


«АЛЛОДЫ 2: СЛУГА ТЬМЫ» - Паладин огня в 
квестовом комплекте доспехов. 


д. 


«АЛЛОДЫ 2: СЛУГА ТЬМЫХ - в проекте А2,5 
принимали участие победители конкурса «Нива- 
ла» на лучшую карту для «Аллодов» (слева нап- 
раво): Дмитрий Ножнин а.К.а. [Опо1М/Иамам - ди- 
зайнер сюжетных миссий, отличный знаток алло- 
довских скриптов; Александр Винников а.К.а. 
У4о+ - разработчик многопользовательских карт, 
ныне работает в «Нивале»; Андрей Маховиков 
а.К.а. -Уатрге- - программист, руководитель 
проекта, автор сценария и новаций в игре. 
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Немного сохранилось преданий, повествующих о 
том, каким же был мир до Катаклизма. Но допод- 
линно известно, что уже тогда существовали две 
империи, две непримиримые соперницы - Кания 
и Хадаган. Оба государства сумели уцелеть пос- 
ле Ночи Беды. И, видимо, понадобились долгие 
годы, прежде чем канийские рыцари вновь 
скрестили клинки с гвардейцами Хадагана в 
борьбе за новые территории, теперь уже «ничей- 
ных» аллодов. Обычно отличить типичный «ка- 
нийский» аллод от «хадаганского» несложно. 
Между культурой двух империй существуют 
значительные отличия. Архитектура, доспехи, 
поведение канийцев напоминают о средневеко- 
вой Европе (Ингос), в то время как для Хадагана 
характерен ярко выраженный восточный стиль 
(Суслангер). В то же время существуют и нейт- 
ральные или находящиеся под протекторатом 
одной из империй аллоды, например, тот же 
Язес, который вплоть до гибели Урда оставался 
вассальным владением хадаганского императора, 
имея, тем не менее, собственного короля. 


Проект «Аллоды 2: Слуга Тьмы» (известный также 
под рабочим названием «Аллоды 2,5»), как видно да- 
же из его названия, должен был стать адд-оном к 
оригинальному «Повелителю Душ». А разработкой 
дополнения при поддержке «Нивала» занялась не- 
большая команда из города Обнинска под названием 
Ауа[оп 5Уе ЕщеЦаттепЕ, известная по таким играм, 
как «Пластилиновый сон», «Вовочка и Петечка: да- 
ешь каникулы», а также находящейся сейчас в раз- 
работке футуристической КРб бароа/!: Вгеак Тре 
Виз. 

Сюжет «Слуги Тьмы» должен был представить нам 
видение командой Ауа[оп 5{уе Ещеатглеп! даль- 
нейшей судьбы аллода Язес после гибели Великого 
Мага Урда. Главный герой игры - самый обычный де- 
ревенский паренек, молодой охотник, мечтающий о 
приключениях и подвигах, - совершенно случайно 
оказывался затянутым в круговорот событий, связан- 
ных с интригами и борьбой между Канией и Хадага- 
ном за власть над Язесом, поисками могущественного 
оружия, горькими разочарованиями и необходи- 
мостью сделать очень непростой выбор... 

Кроме того, предполагалось введение в игру и ряда 
новых возможностей. Как известно, ролевая система 
«Аллодов» включает два класса персонажей - магов 
и воинов. В «Слуге Тьмы» должен был появиться еще 
один, промежуточный - паладин, представители кото- 


Невероятно, но факт: в свое время «Аллоды» ед- 
ва не стали третьей частью легендарного И/аг- 
сгаН! А было дело следующим образом. Когда 
«Нивал» в поисках зарубежного издателя пока- 
зывал демо-версию «Аллодов» различным ком- 
паниям, в их число попала и Вй22аг@, которая, со- 
вершенно неожиданно, поставила условием рас- 
смотрения проекта переделку игры под вселен- 
ную И/агсгаЁ! Впрочем, позже в ВИ2гаг4 решили, 
что не могут отдавать настолько «родную» все- 
ленную другой компании и отказались от этой 
идеи. «Аллоды» же благополучно вышли еще в 
98 году, а третья часть И/агсгай! - спустя 4 года. 
Стоит, однако, отметить, что, видимо, этот случай 
оказал некоторое влияние на разработчиков 
ВИ2хаг4. Не секрет, что изначально И/агсгай /!!, 
как и «Аллоды», должен был стать ролевой стра- 
тегией... 


рого могут пользоваться как оружием, так и магией 
одной из четырех стихий. При этом такие персонажи 
ради соблюдения баланса, конечно, уступали бы «ис- 
тинным» воинам и магам в соответствующих навыках. 
Разработчики «Аллодов 2,5» планировали в игре воз- 
можность ездить на лошадях для воинов и появление 
вампиров. 

Увы, но замечательным идеям создателей «Слуги 
Тьмы» не было суждено стать реальностью. Причи- 
ной оказалась нехватка времени, необходимого для 
приведения игры в соответствие с высокими требова- 
ниями уровня качества оригинальных «Аллодов». К 
тому же на подходе были «Проклятые Земли» от са- 
мого «Нивала». Поэтому работа над проектом была 
остановлена. 

Однако вполне возможно, что когда-нибудь мы все- 
таки сможем поиграть в «Аллоды 2,5» - теперь его 
создатели намерены завершить начатую работу и вы- 
пустить «Слугу Тьмы» в форме некоммерческого 90- 
полнения. Остается лишь надеяться, что эти планы 
действительно будут воплощены в жизнь. 


Новая эра хэтов 

Первого июня 2000 года официальный «ниваловс- 
кий» игровой сервер «Аллодов 2» был закрыт в связи 
с началом работ по тестированию новых сетевых тех- 
нологий «Проклятых Земель». Некоторое время могло 
показаться, что многопользовательские «Аллоды» 
находятся на стадии угасания (хотя тогда еще некото- 
рое время функционировал игровой сервер МопойР). 
Однако же такая ситуация сохранялась недолго. В 
конце 2001 года известным аллодером Ма из ака 
Еафе при поддержке группы таких же энтузиастов 
был открыт новый, неофициальный сервер, во многом 
идентичный тому, что использовался «Нивалом». На- 
чиная с декабря 2001 и по январь 2002 года, хэт был 
известен под названием КУЗНАТ. С 25 января сервер 
переезжает в Находку и получает название «Объе- 
динный Хэт». Главным администратором становится 
Смит, администратор серверов «Находка» еще на 
«Нивале». Кроме него серверами проекта становятся 
№пак$ и Рип. Однако же летом 2001 года хэт закрыва- 
ется по ряду причин. В январе 2002 года Рип и 

Маи из возрождают сервер по игре, дав ему новое 
название - АНоаз.МЕТ. Вскоре Мтак$ и позже Кое ста- 
ли держать игровые карты хэта. А в начале зимы 
2003 года администрация сервера заключила дого- 
вор о переезде сервера к Московскому провайдеру 


в начале своего пути решить, кем ему быть - вои- 
ном, легко сокрушающим противника ударом вер- 
ного топора, или магом, с той же легкостью испепе- 
ляющим врага заклятьем. Кроме того, для любого 
героя возможен выбор специализации владения ка- 
ким-либо оружием или магической стихией. В «Ал- 
лодах 2» это Меч, Дубина, Топор, Копье и Огонь, 
Вода, Воздух, Земля. В первой части игры можно 
было выбрать также специализацию по Стрельбе 
или магии Астрала, но в продолжении разработчики 
отказались от этой идеи, сочтя ее нарушающей ба- 
ланс. В ролевой системе «Аллодов» существуют 
четыре основных параметра, характеризующих 
персонажа. Это Сила, Ловкость, Разум и Дух. От 
них зависят показатели единиц Жизни и Маны, а 
для воинов еще Урона и Атаки. Восприимчивость 
персонажа к направленной на него атакующей ма- 
гии, а также скорость его обучаемости также зави- 
сят от базовых атрибутов. В мире «Аллодов» мож- 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - В таком по- 
жаре недолго и сгореть вместе со всеми врагами! 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Благодаря 
заклинанию «Перерождение» некоторые маги мо- 
гут создавать целые армии нежити. 


Кор№е{. Сейчас АНо4$.МЕТ по праву считается одним 
из лучших и старейших «аллодовских» хэтов. Тем не 
менее, параллельно существуют и активно развива- 
ются игровые сервера на таких ресурсах, как 
Сатез.Ааг.пе{ или Ригда.ги. 

Несмотря на то что с момента выхода «Аллодов 2» 
прошло уже 4 года, количество игроков на хэтах по- 
прежнему остается весьма значительным. Что, в об- 
щем-то, не удивительно. Ведь, помимо того, что сама 
игра сохраняет актуальность, умудряясь конкуриро- 
вать с такими монстрами, как та же ЦО или 
Меуегиитег МорЁ5, администрация хэтов прилагает 
все усилия для того, чтобы сделать повседневную 
жизнь серверов как можно более интересной и раз- 
нообразной. Например, на том же А!о4$.МЕТ постоян- 
но проводятся РУР и рейтинговые турниры, различ- 
ные конкурсы, создаются новые эксклюзивные карты 
и даже устраиваются настоящие многопользова- 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - В мно- 
гопользовательском режиме «Аллодов 2» 
можно выбрать пол и класс персонажа, а так- 
же сменить его портрет. 


но отыскать множество самых разных заклинаний, 
как боевых, так и защитных. Имеются и специаль- 
ные спеллы, направленные на вызов существ или 
нежити. Хотя наиболее распространенными явля- 
ются все-таки стихийные заклинания, такие, как та 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Битва с дра- 
коном - всегда опасное и захватывающее зрелище! 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Вызванные 
заклинанием монстры-союзники отлично подхо- 
дят для разведывания обстановки на карте. 


тельские приключения под руководством ОМ'’ов! А по- 
тому можно с уверенностью заявить, что еще долгое 
время «Аллоды 2» будут оставаться для многих лю- 
бимой сетевой игрой. 

Параллельно с началом работ над «Аллодами 2» 
«Нивал» приступил к разработке еще одной игры в 
этой же вселенной. В отличие от «Повелителя Душ», 
этот проект базировался на совершенно новом, пол- 
ностью трехмерном движке, и потому сразу получил 
рабочее название «Аллоды ЗВ». Так появилась на 
свет одна из самых известных, масштабных и попу- 
лярных во всем мире отечественных ролевых игр — 
«Проклятые Земли». Об истории ее создания, сюжете 
и мире, а также многом другом из жизни вселенной 
«Аллодов» вы сможете узнать в следующем номере 
Си. 

Продолжение следует... 


«АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ» - Созда- 
вая нового персонажа, можно настроить его 
параметры на свой вкус. 


же «Огненная стена» или «Каменное проклятье». В 
«Проклятых Землях» и ролевая, и магическая сис- 
темы претерпели серьезные изменения по сравне- 
нию с первой и второй частями «Аллодов». 


мала семги 53 


ЭКСКЛЮЗИВ 


ЭРЕГЕЕОВСЕ - 


ТНЕ ОВОЕВ ОЕ РАМ/М 


Вы заметили, как недолговечна жизнь игровых жанров? Виктор Зуев 


Вместо предисловия 
ытаться рассказать о Зре/Рогсе 
все равно, что пытаться слепым 
поведать о северном сиянии, о 

молнии или о радуге. Безуспешно ста- 

раться отыскать слова, чтобы описать 
всю невероятную палитру зрелища. Вы 
уже видели ролик игры? Он пробивает 
не хуже знаменитых и нашумевших ви- 
део На 2 и На[-ШЕ 2. Смотреть только 
оптимистам. Скептики тут же примутся 
искать подвох и подставу. Нормальный 
человек в здравом уме откажется вот 
так легко принимать происходящее на 
веру. Мы уже давно с вами перестали 
верить в чудеса. А они все-таки есть. 


Вы заметили, как недолговечна жизнь игровых жан- 
ров? В кино они держатся десятилетиями. А в нашей с 
вами кухне нет ничего постоянного. Мы привыкли к 
смешанным жанрам, мы привыкли к жанрам без назы- 
вания, мы привыкли, что одна и та же игра с перехо- 
дом на другую платформу теряет свое лицо и жанро- 
вую принадлежность. И если в наши дни разработчи- 
ки охарактеризуют свой проект как ВТ$ - это может 
быть что угодно. Чистых жанров больше не существу- 
ет. А ведь не так давно одного слова «стратегия» бы- 
ло достаточно для составления полной картины игры. 
5ре!Рогсе - представитель модного течения экспе- 
римента и поиска новых форм в ВТ5. Характерным 
моментом для современных последних стратегий — 
появление на поле боя персонажа игрока. Теперь это 


не безликий пассионарный дух, направляющий наро- 
ды на бойню, а конкретное существо из плоти и кро- 
ви. Со своими слабостями. Игрок стал более уязвим, 
но, по мнению многих экспертов индустрии, приобрел 
больше связей с игровым миром, стал чутче относит- 
ся к подопечным. Прошли времена безмолвной дик- 
татуры, когда игрок мышкой-кнутом погонял компью- 
терными армиями. Теперь он смертный, первый среди 
равных. 


Старая гвардия 

Новое мышление в стратегиях прививают люби, соз- 
давшие основные каноны ВТ$ от которых сейчас 
настойчиво открещиваются. Знакомьтесь, Волкер 
Вертич (\оег \МегИсп). Человек-5е Негз. Сейчас он 
стоит у руля Рвепоптс, студии, разрабатывающей 
Зре!Еогсе. Это старожил индустрии. Первую коммер- 
ческую игру он сделал в 14 лет, на дворе был 1987 
год (Советский Союз, Горбачев, Перестройка). Рабо- 
тал с такими компаниями, как Вше ВУе и КтдзоН. 
Знаком с профессиями гейм-дизайнера, программис- 
та, художника. Причем, как и все пионеры индустрии, 
учился всему этому сам. На заре компьютерно-игро- 
вой истории не было такой специализации как раз- 
работчик игровых проектов. Такие люди, как Волкер, 
ее и создавали (есть такая профессия!). Проектом, 
наиболее характеризующим потенциал Волкера был 
и остается е#Шегз 11. Его реформы геймплея превра- 
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Перед нами та самая статуя, около которой 
действуют руны. Основные сражения будут 
всегда разворачиваться неподалеку от нее. 


тили 5еегз из вялотекущего симулятора натураль- 
ного хозяйства в прошибающую адреналиновую 
слезу популярную РТ$. В 1999 году была создана 
студия Рпепогтс, руководителем команды стал наш 
герой, немецкий разработчик Вертич. Под его нача- 
лом собралось около двадцати человек в свое время 
засветившихся в работе над бе Шеге |, /!|. Скажем так 
— не команда дилетантов. Кроме того, для нас было 
сюрпризом узнать об участии русских программис- 
тов в создании 5ре/Гогсе. Команда Утгат Ёапд$ сос- 
тоит из наших соотечественников и специализирует- 
ся на создании игровых графических роликов. За 


спиной у них работа в таких проектах, как Адиа№х, 
Сипигез 2, Робт Ноод и Безрегадо®. 


Давным-давно... 

Помимо технических особенностей игры, ее характе- 
ристик, отличительных черт геймплея, нас (и вас) дол- 
жен интересовать сюжет, подоплека конерликта, 
мысль игры. В последнее время игровые работы стали 
отличаться концептуальностью, то есть даже страте- 
гии пытаются донести до пользователя некую идею, 
смысл, представление разработчиков об окружающем 
мире. Ведь девелоперы - люди творческие, со своими 
взглядами на жизнь. И работать с одним развлека- 
тельным материалом они не могут. Поэтому смотрим 
на историю мира $ре/Рогсе. Что же такое произошло, 
что требуется вмешательство игрока? 

Властолюбие и злоба - пороки, обличаемые в игре. 
Эгоистичные и безумные темные маги, как и водится в 
хороших голливудских фильмах, стали зачинщиками 
хаоса и беспредела. Не социально-экономическая си- 


рый возглавит сопротивление темным ордам. Не нуж- 
но быть семи пядей во лбу, чтобы понять, что это за 
герой. Спасение мира опять поручено игроку. Вы знае- 
те, на фоне этих постоянных героических игр проект, 
дающий возможность побыть плохим парнем, целью 
которого как раз мир уничтожить, будет смотреться 
супервыигрышно. Рипдеоп Кеерег не предлагать! 
Быть подземной крысой - не для меня. Посмотрите на 
просторы 5ре/Гогсе, на панорамы битв. Биться и сра- 
жаться хочу теперь так и только так! 


70% ВТ$ 

По мнению разработчиков, воссоединять разрознен- 
ные земли лучше всего получится в коктейле из КТ$- 
и ВРС-жанров. Концепция игры уже не укладывается 
в рамки обычной ВТ5. По мнению все того же Волке- 
ра, стратегии в реальном времени зашли в тупик и 
больше не отвечают нуждам игрока. Возразить нече- 
го: устаревшая структура миссий, заставляющая каж- 
дый раз заново возводить свою базу и отстраивать 


Уязвимый персонаж игрока принадлежит к определен- 
ному классу - воин, маг, вор. Особенности каждой 


про 


Мессии пока неизвестны, но уже видно, что стра- 


тегии (а перед нами стратегия - 70% ВТ$) развиваются 
в очень интересном и перспективном направлении. 


Туация, не столкновение интересов, а именно черная 
ненависть ко всему живому, которую можно встретить 
только в сказках. Даже самые отвратительные зем- 
ные правители никогда не считали себя негодяями. 
Эти же не скрывают своих планов. Тринадцать колду- 
нов, чертова дюжина пророков зла - достаточно для 
разрушения мира. Ведомые корыстными целями - по- 
лучение божественной силы и власти, эти безумцы 
сошлись в смертельном поединке. В результате их ма- 
гических пасов вызванная могущественная сила рас- 
колола мир на куски. Теперь некогда мирный и слав- 
ный край, превратился в архипелаг летающих остро- 
вов, соединенных магическими порталами. Разделяй и 
властвуй? Позволю небольшое отступление - такую 
разбросанную картину мира мы частенько встречали 
в играх. Вот, пожалуйста, из последних: [еЁпа! Огеат5 
и РгоесЁ Мотасбб. Но и все, конечно, помнят «Алло- 
ды». Летающие острова - это круто! Итак, восемь лет 
прошло после магической войны, а зло или даже Зло 
не успокоилось и собирается завершить начатое. На- 
чинают сбываться самые безрадостные предсказания 
и пророчества. Но силы Света понимают, что вместе с 
безрадостными проклятиями сбудется главное проро- 
чество — появление героя человеческой расы, кото- 


Как мы можем видеть - камера в $ре!Рогсе 
позволяет себе любые ракурсы. Наша редак- 
ция мечтает загулять этой даме под юбку. 


войско, привычные тактики раннего раша, резиновые 
рамки. бре/Рогсе и игроки заслуживают большего. 

Уязвимый персонаж игрока принадлежит к опреде- 
ленному классу - воин, маг, вор. Особенности каждой 
профессии пока неизвестны, но уже видно, что стра- 
тегии (а перед нами стратегия - 70% ВТ5) развивают- 
ся в очень интересном и перспективном направлении. 
Никогда еще армиями не командовал персонаж с ха- 
рактеристиками вора! Будучи избранным, герой не мо- 
жет погибнуть, но это не значит, что он непобедим. 
Вспомните басийсе, где смерть главного мага была 90- 
садным, но вовсе не критичным событием. Обставив 
даже птицу Феникс, он возрождался, возрождался и 
возрождался. Если в упомянутой 5ас"йсе лишенный 
жизни главный герой терял лишь драгоценное время, 
в 5Ё его ждут некие штрафные санкции, о которых 
разработчики пока не распространяются. 

Картинка начинает обрисовываться: человек, герой 
одиночка, раскрошенная земля, порталы, мировое 
Зло. Посмотрим, где в этом типичном ролевом пейза- 
же нашлось место для стратегии. 

Характер игры и ее направленность сразу опреде- 
лит предлагаемый разработчиками способ убеждения 
в игре — хорошая взбучка. Никаких компромиссов с 


Рабочие бьются плечом к плечу с воинами. 
Защита родного дома - святое дело! Никто не 
должен остаться в стороне. 


эн {1 №. 
Такой детализации мы не видели даже в И/СЗ. 
Стратегии 90 недавних пор вообще не балова- 
ли нас красивой графикой. 


Сельское хозяйство. Нам, к сожалению, неизве- 
стно можно ли будет угонять скот противника. 


Врагом. А враг у нас кто? Мировое Зло. И если в КРб 
имеют место контакты с представителями противопо- 
ложного лагеря, то непримиримость - это как раз чер- 
та стратегий. Продолжительных диалогов и долгих бе- 
сед в ре/Рогсе нет. Квесты, правда, есть, и за них да- 
же дают очки опыта. Миссии, уровни представляют со- 
бой цепь сражений. Классы, предлагаемые главному 
персонажу игры, - вор, воин, маг - ясно демонстриру- 
ют направленность отношений с недругами. Если не 
убить, то своровать, оставить без самого ценного. А 
потом убить. Окно дипломатии ищите в СМ 3. Кто у нас 
противник? Мировое Зло. А с такими переговоры не 
ведутся. Армия для нашего борца за свободу и неза- 
висимость будет создаваться им самим и на протяже- 
нии всей миссии. Разработчики не приняли опыт 
И/агНаттег и не стали давать войска сразу, упрощая 
задачу игрока до тактических действий. Все, что в 
Зре!Рогсе не от КРС, то взято от классических ВТ5. И 
ресурсы будут, и рабочие, их добывающие. Но даже 
такой патриархальной стратегической системе можно 
привить некоторые новаторские идеи. Приживутся 
или отторгнуться с гноем и кровью? А решать нам, иг- 
рокам. Разработчики предлагают отказаться от систе- 
мы «из трех рабочих - империю». Не модно, устарело, 
сколько можно... По мнению немецких девелоперов, 
дерево технологий в стратегиях - вообще ненужная 
вещь. Под корень! Вместо этого они предлагают систе- 
му рун. Заветные магические символы открывают но- 
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ЭКСКЛЮЗИВ 


не. 
а 


Как можно здесь воевать? Как можно нару- 
шать эту гармонию? Кстати, про террафор- 
минг (изменение ландшафта) разработчики 
умалчивают. 


вых существ, расширяя одновременно возможности 
строительства. Руны выпадают из убитых врагов, на- 
ходятся в потайных местах или покупаются. Например, 
найденная руна гномов позволит игроку пользовать- 
ся услугами этого горного народца. Добросовестные 
рудокопы, гномы справятся с добычей полезных иско- 
паемых лучше других. Как регламентируется количе- 
ство вызываемых существ, достаточно для этого 0од- 
ной руны или каждому юниту необходим отдельный 
рунический символ - пока нам неизвестно. По мере 
появления в загашнике героя новых рун будет возни- 
кать поселение (база) - главная ставка войск игрока. 
Тут страстные поклонники ВТ$ найдут чем заняться. 
Город будет подчиняться правилам стратегий в ре- 
альном времени. Единственное, что расходится с 
представлением об играх подобного класса - некото- 
рая несвобода в выборе места строительства базы. 
На карте находятся магические статуи. Вокруг нее и 
только может возникнуть жизнь. Руны работают в не- 
посредственной близости от статуи. Соответственно - 
этот кусок магического камня и есть самое ценное 
строение в поселении героя. Его функции схожи с ка- 
ким-нибудь То\мипва! из И/агсгай. Скорее всего его 
можно разрушить и наверняка таких статуй в доста- 
точном количестве будет раскидано по карте. Разра- 
ботчики описывают следующий эпизод как пример 
развития событий в игре - игрок приходит на карту, 
где вольготно расположились полчища мерзких гоб- 
линов. В 5ре/Рогсе это достаточно хиленькие твари 
(кроме как в «Мишках Гамми» больших и злобных 
гоблинов я нигде не видел). Однако торопиться с ге- 
ноцидом не следует. Миссия игрока может заключать- 
ся вовсе не в истреблении зеленозадых. К тому же 
непрокаченный игрок, привыкший повелевать армия- 
ми, а не сам пачкаться о неуклюжие хари мирового 
Зла, не выдержит натиска даже таких посредственных 
противников, как гоблины. Возьмут количеством. Осо- 
бенно тяжело служить в армии белым магам. Непри- 
выкшие к грубому солдатскому обращению, гибнут от 
случайных тычков дубинками. Таким героям просто 
необходима армия. И чем больше отрядов, тем лучше. 
Лесами, полями, вздрагивая от каждого шороха, такие 
«герои» ползком добираются до заветной статуи, вы- 
таскивают припрятанные руны и расправляют крылья 


к. ры == 
Скриншот, конечно, постановочный. Но воз- 
можности геймплея раскрывает наибольшим 


образом. 


Здесь изображена та же битва, что и на верх- 
нем скриншоте. С этой точки управлять свои- 
ми войсками значительно легче. 


великого полководца. Незадачливые гоблинсы при- 
дут в крайнюю степень удивления, обнаружив в своих 
угодьях целое военное поселение. В таких случаях 
начинается самая настоящая ВТ5. С рашами, осадами, 
бросками последних сил в бой, включая рабочих... Как 
видите, разработчики предоставляют возможность 
разобраться с проблемами как Конану-Варвару - вле- 
теть в центр стоянки вражин и начать всех колбасить; 
как Гендальфу - влететь в центр стоянки вражин и 
начать всех жарить заклинаниями; и как Юрию из 
КА? - к врагам не лезть, заполучить руны, а потом с 
отборными войсками проутюжить все неподконтроль- 
ные земли. Не все миссии можно пройти в одиночку. 
Демонстрационный ролик показывает масштабные 


баталии стенка на стенку, а не тихие и незаметные 
операции в тылу врага. 

В игре предусмотрено шесть видов ресурсов. Но 
экономической головоломки не будет. Все упрощено 
90 предела, игрок в современных стратегиях не дол- 
жен быть скован бухгалтерскими расчетами. Глубина 
и играбельность определяются не количеством видов 
ресурсов, а многообразием возможностей. Разработ- 
чики обещают с достатком самых невероятных игро- 
вых ходов и тактик. 


30% ВР@ 

Прокачка главного персонажа тоже не последнее де- 
ло. Из врагов сыпется не только жизненно необходи- 
мые руны, но и всякие полезные и ценные вещички. 
Все это вешается на аватара. Знаете, момент мародер- 
ства присутствующий во всех ВРС не вызывает реши- 
тельно никаких негативных чувств. А должен! 

Уничтожение врагов благостно отражается на ха- 
рактеристиках героя. Поученные очки опыта распре- 
деляются игроком по его собственному усмотрению. 
Избранный может одинаково хорошо управляться с 
топором, мечом, луком и далее длинный список с сот- 
ней наименований в зависимости от выбранного клас- 
са (заявлено четыре магических и три боевых). 

Игрок теперь не пассивный наблюдатель сражения, 
его непосредственное участие в битве может реши- 
тельно повлиять на ход событий. Видали мы такое не 
раз. И минус таких систем был в полной недееспособ- 
ности собственных подчиненных. Намерено ослаблен- 
ные (иначе игроку будет нечего делать), они только 
мешались под ногами. Без решительных действий со 
стороны игрока любое сражение было обречено. Как 
события будут развиваться здесь, будут ли МРС са- 
мостоятельны и жизнеспособны, покажет играбель- 
ная демо-версия. Скриншоты и ролик игры демонстри- 
руют поистине гигантские магические способности ге- 
роя-колдуна. На головы врагов обрушиваются такие 
страсти, что карьера вора или воина, по крайней мере, 
мне, кажется бессмысленным и пустым занятием. Кро- 
ме того, продвинутый маг может лечить своих изра- 
ненных солдат. Все читатели-стратеги поймут, какую 
пользу на полях сражений принесет эта колдовская 
способность регенерировать потерянные жизненные 
силы. Смотрите, каким разным может быть игрок в 


Главным героем может быть не только мужчина, но и женщина. Смотрите, как зачаровано, смот- 
рят на своего предводителя воины. 
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Г 


Эльфы, конечно, благородный народ, но зас- 
тавлять заниматься тяжелым трудом своих 
женщин... Даже орки на такое не способны. 


Зре!Рогсе. Выбрав путь воина, он будет вдохновлять 
свое войско, находясь в самой гуще сражений. Обер- 
нувшись в начале игры волшебником, игрок уже не 
захочет стремиться в арьергард войска. Обеспече- 
ние тылов, общее руководство, поддержка магией 
- вот его обязанности. В бре!Рогсе практикуются 
четыре школы магии: белая, черная, стихийная и 
ментальная. По утверждению РНепогпс, каждая 
из школ представляет собой уникальный на- 

бор заклинаний. Как иронично заметил 
\Уоег в одном из своих интервью: «Не бу- 
дет такого, что белая и черная магия раз- 
личаются только цветом фаерболов». То 
есть нас убеждают, что направления ма- 
гии будут кардинально различаться. 
Вполне может быть. Ну когда-нибудь это 
же должно случиться, что у разработчи- 
ков получиться действительно сбаланси- 
рованная и в тоже время разносторон- 
няя система колдовства! Меж тем исполь- 
зование заклинаний в игре уже заслужи- 
вает внимания. В списке особенностей 
Зре!Рогсе можно видеть требующую по- 
яснений надпись: сИск&Йар. Это вовсе не упрощен- 
ный и доведенный 90 примитивизма геймплей. Это 
изобретенная РНепогпю система применения заклина- 
ний. Обычно в классических ВТ$ для совершения 
действия нам требуется: найти необходимый юнит, 
кликнуть на него мышкой, выбрать из списка 
действий нужное и, наконец, найти врага и щелкнуть 
по нему мышой для завершения операции. Даже го- 
рячие клавиши не спасают от этой рутины. А если 
промахнулся мимо цели? Начинать все сначала? Нем- 
цы, изобретательный народ, предлагают следующее: 
кликнуть на врага и выбрать из списка предложенных 
экзекуций одну, наиболее подходящую моменту. Ваш 
герой все исполнит в лучшем виде. Таким же образом 
происходит лечение персонажей - один клик на пока- 
леченном существе и второй - на иконке отвечающей 
за вызов «скорой». Совсем неплохо, а? 


Мироустройство бре[Еогсе 


Обязательно расскажу вам о структуре миссий. Это 
важно, ибо терпеть современное положение в ВТ$ со- 
вершенно нет сил - передвигаться от миссии к мис- 
сии, каждый раз оставлять войска и города на преды- 
дущей карте. Рнепоте видит решение проблемы в 
предоставлении пользователю относительной свобо- 
ды перемещения по игровому миру. $ре!Еогсе линей- 
на - у нее есть начало и есть конец. Путь к победе, 
однако, четко не регламентирован, и игрок волен по 
ходу игры выбирать территорию (карту), куда он хочет 
идти в следующий момент. 

Сюжет в 5ре/Гогсе играет куда большую роль, чем 
в обычно ему отводят в стратегиях. Именно сюжетные 


Бой в таких дрянных условиях видимости не 
сулит игроку ничего хорошего. Компьютерный 
противник будет отлично сражаться и в пол- 
ной темноте. 


повороты влияют на поведение игрока, стимулируют 
его, например, на повторное и необязательное посе- 
щение уже пройденной территории. Силком никто не 
тащит. По ноль зачищенная несколько часов на- 
зад местность по идее не представляющая опас- 
ности может вновь зашевелиться и ожить. 
Вместо уничтоженных орков здесь могут 
удобно расположиться уже знакомые нам 
бесцеремонные гоблины. Неожиданностей 
обещают массу. Любители прокачивать 
своих персонажей, манчкины отведут здесь 
душу. Набеги на одну и ту же карту с пери- 
одичностью в несколько часов должны 
принести ощутимые результаты. А люди, 
ценящие в играх герауа Ку (назовем это 
многоразовостью) будут вообще в востор- 
ге. Правда, последние КТ$ не вызывали 
острого желания сесть за них повторно. 
Прежде всего это касается одиночных кам- 
паний. 
Мир 5ре!Рогсе населяет множество сфэнте- 
зийных рас. Подвластны игроку лишь некото- 
рые: люди, эльфы, гномы, темные эльфы, тролли и 
орки. Именно из этого контингента придется состав- 
лять армию. Игрок может оперировать сразу шестью 
представленными народами. Только обязательно 
нужно учитывать, что первые три расы представляют 
светлые силы, в то время как остальные - темные. По- 
этому не следует держать существ из противополож- 
ных лагерей слишком близко друг к другу — сцепятся. 
Неожиданно и то, что айдптеге (выбор стороны добра 
или зла) влияет на источники ресурсов. В том месте, 
где работают эльфы или гномы (существа светлой 
стороны), оркам делать нечего и соответственно нао- 
борот. 
Вот некоторые подробности о населяющих мир Фи- 
ары волшебных расах. 


Эльфы 
Древнейший и благороднейший из народов. Эльфы 
пришли из лесов южной Фиары. Дети лесов вырасти- 
ли могучие деревья Финон Мира, они же защищали 
их от проявлений темной стороны даже от огненного 
дыхания драконов. Срок жизни эльфов намного боль- 
ше, чем у представителей других рас. Недостаток фи- 
зической мощи легко компенсируется их храбростью 
и мудростью. Стрелы эльфов разят, не зная промаха. 


Темные эльфы 

Появились на свет, благодаря прихоти темного бога 
Нора. Они стали подарком - знаком признательности 
мятежного Зарача восставшего против остальных бо- 
гов. Нор — покровитель ночи, обделенный вниманием 
живых существ, населяющих Фиару, быстро перешел 
на сторону бунтаря. За что тот и отблагодарил его. 


ыы 


Темные эльфы - непримиримые враги светлых сил. 
Опасные противники и прирожденные убийцы. 


Орки 


Когда Ульм Заботящийся пошел против отца Аонира 
и стал называться Зарач Кровожадный, его первой 
задачей стало создание своего собственного народа. 
Оказавшись неспособным создателем (его существа 
были ни на что не годны) Зарач обратился к творень- 
ям своего отца. Похитив нескольких особей, Зарач 
извратил их сущность и превратил в покорных рабов. 
Новую расу он назвал «орки», что в переводе с тем- 
ного языка означает «завоеватели». Сбившись в ор- 
ды, орки наводят ужас на народы Фиары. Частица 
мудрости древних, сохранившиеся в них, делает детей 
Зарача хитрыми и совсем не глупыми противниками. 


Пюди 

Все началось с того, что небольшая группка гномов, 
отправившаяся за сокровищами в ранее неизведан- 
ные места, набрела на поселение людей. Недалеко 
ушедшие в развитии от животных, прятавшиеся в пе- 
щерах люди производили жалкое впечатление. Нео- 
бычные существа понравились гномам, и они приня- 
лись воспитывать и обучать их. Люди впитывали зна- 
ния со страшной скоростью. И вот ими скован первый 
меч. Началась Эпоха Мечей. Люди выходят на равни- 
ны, вытесняя оттуда самих драконов. С появлением 
этого народа на исторической арене начинается раз- 
витие городов и торговли. 


Цивилизации троллей и гномов пока остаются за 
кадром. Разработчики не спешат делиться информа- 
цией. До релиза осталось не так долго, увидим все 
сами. 


Подсуньте этот скриншот другу и расскажите 
о новой классной РРС. Вне сомнений, он бу- 
дет ждать ее выхода. Подозрений о принад- 
лежности игры к РТ$ у него не возникнет. 


млАЛАГ.семити 57 


Этот мерзавец заприме- 


тил меня издалека и те- 
ме. ; перь крадется, чтобы 
ры амри а секунду ев ‚ устроить засаду на дру- 

образи на лице улыбку» и гой стороне моста. 


Сделайте хороший игровой движок - и издатель сам к вам прибежит! 
Даррен Глэдстоун 
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ехнологическая демка, одновременно 

являющаяся полноценной игрой, — 

вот что такое Гагсгу. Изначально за- 
думывавшийся как демонстрация возмож- 
ностей графического супердвижка от компа- 
нии Сгу{екК (на нынешней выставке ЕЗ пос- 
мотреть на него приходили все мировые све- 
тила игроделания!), Гагсгу постепенно пере- 
рос в весьма интересный и самобытный иг- 
ровой проект. Как известно, главный вопрос, 
стоящий сегодня перед всеми разработчика- 
ми 39-экшенов, - как сделать, чтобы их игра 
выделялась на фоне остальных ЕР$, заполо- 
нивших современный рынок? И сам факт то- 
го, что этот шутер делается на новом и со- 
вершенно уникальном движке, является 
весьма серьезным бонусом в суровой конку- 
рентной борьбе. 


ИНТЕЛЛЕКТ 

ВЫШЕ СРЕДНЕГО 
Двухкилометровые карты, представленные 
в демо-версии, поражают воображение. Я 
мог бы написать целую поэму о великолеп- 
ных ландшафтах и шикарных моделях пер- 
сонажей, но картинки на соседней странице 
говорят сами за себя. Продюсер Кристофер 
Натсууме (Сп${орпег МаЁзиите) провел 
‘для нас увлекательнейшую экскурсию по 
острову, на котором предстоит действовать 
главному герою. Через снайперский прицел 
мы видели и далеких врагов, и воронки, ос- 
тавленные в земле недавними взрывами ра- 
кет, выпущенных персонажем из верной 
базуки... 

«Видите этого парня? — спрашивает Крис- 
тофер Натсууме, показывая на группу сол- 
‘дат, стоящих в середине поляны. - Мы потра- 
тили кучу времени, совершенствуя А! и те- 
перь враги действуют не в соответствии с на- 
шими скриптами, а на основе информации, 
получаемой ими с помощью собственных ор- 
ганов чувств». Соответственно, каждый из 
управляемых компьютером бойцов имеет 
свой радиус обзора и слышимости. При этом 
если кто-нибудь из противников увидит или 
услышит что-нибудь подозрительное, он пос- 
тарается незамеченным подобраться побли- 
же и выяснить, что происходит. Тонкая наст- 
ройка интеллекта врагов еще впереди, но 
уже сейчас все три мои попытки скрытно за- 
ползти на небольшой холм окончились неу- 
дачей - управляемые компьютером солдаты 
каждый раз засекали меня и пристреливали. 
Аеще А! умеет окружать с флангов и посы- 
лать бойцов в тыл за подкреплениями... 

Разработчики Гагсгу делают основной 
упор на сочетание случайных факторов и 
непредсказуемость действий противника, 
что придает игре подлинную «кинематогра- 
фичность». Возьмем, к примеру, снайперов. 
Эти дьявольски меткие парни, убивающие 
вас с одного выстрела еще до того, как вы 
сообразите, что происходит, присутствуют во 
многих шутерах. Здесь все будет происхо- 
‘дить несколько иначе. Чтобы добавить игре 
драматизма, авторы заставили снайперов ре- 
ально в вас целиться, а значит — периоди- 
чески мазать. «Вообразите себе картину: вы 
бежите через джунгли, и вдруг совершенно 
неожиданно в вас начинают с разных сторон 


стрелять. И, как в реальной жизни, у вас 
есть секунда, чтобы упасть и откатиться в 
сторону. Согласитесь, это веселее, чем, ока- 
завшись в определенной точке, быть мгно- 
венно убитым?» - усмехается Кристофер 
Натсууме. 


ИСТОРИЯ ПАРНЯ 

ПО ИМЕНИ... 

Подробности сюжета авторы пока не разгла- 
шают, хотя на данный момент совершенно 
точно известно, что он будет динамичным и 
непредсказуемым. Завязка такова: вы вмес- 
те каким-то репортером пролетаете над бе- 
зымянным тропическим островом, и вас сби- 
вают. Соответственно, встает задача -— как-то 
выбраться с этого проклятого острова. Каж- 
дая из девяти миссий одиночной кампании 
представляет собой единый «бесшовный» 
уровень, а во время загрузки очередной 
миссии нам будут демонстрироваться скрип- 
товые сценки. По мнению Кристофера Нат- 
сууме (к которому мы дружно присоединяем- 
ся), нет ничего более раздражающего, чем 
периодически созерцать экран оаЧтд, ма- 
ясь от вынужденного безделья. 

В игре будет порядка девяти видов ору- 
жия (вполне традиционного) и не менее шес- 
ти транспортных средств. Детали многополь- 
зовательских модов пока не разглашаются, 
но вроде бы шлюпки, джипы и пляжные баг- 
ги, на которых нам предстоит покататься в 
одиночном режиме, будут доступны и в муль- 
типлеере. 

А вот действительно хорошая новость для 
людей, увлекающихся созданием самодель- 
ных уровней и модов, — встроенный в игру 
инструментарий весьма прост и удобен в ис- 
пользовании, так что вы без проблем сможе- 
те добавить в Гагсгу все, что, по вашему 
мнению, упустили из виду разработчики. По 
словам Кристофера Натсууме, редактор поз- 
волит вам уже в процессе изготовления 
уровня видеть результаты своей работы, а 
времени данный процесс займет примерно в 
шесть раз меньше, чем создание аналогич- 
ной карты для Соитег-5ке. 

Текущая версия игры, показанная нам ав- 
торами, работала просто идеально - и это 
несмотря на то, что сроком выхода объявле- 
на следующая зима. Все, что на данный мо- 
мент требуется Гагсгу, — это интересная ис- 


РВЕМП!ЕМ 


тория и качественный дизайн. Ждите в ско- 
ром времени новых материалов про этот мно- 
гообещающий шутер - в ближайшие меся- 
цы мы планируем опубликовать по нему под- 
робное развернутое Ргемем. 


А уже умеет 
гов и посылать 


Я крался недостаточно тихо 
и попал в лапы к бандитам. 


Так выглядит редактор уровней. Симпатично, не находите? 
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Редкая ролевая игра обходится _ 
_ _^ без драк с многократно увели- 
_ ченными в размерах представи- 


емоны, поливающие ге- 
огнем, - смертельно 
опасные противники! 


Рыцарю Света тоже есть В поисках загадки проклятья нам 
чем ответить на вызов придется исследовать множество 
порождения Ночи! инфернальных подземелий. 


телями членистоногих. 


НЕТВОММЕВ 


Бегущий по лезвию бритвы. Глеб Сокопов 
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прошлом году выход ролевой игры 

Рмпе Бмпйу от бельгийской студии 

Гапап стал одним из по-настоящему 
приятных сюрпризов для всех поклонников 
жанра. Казавшийся поначалу вполне сред- 
нестатистическим проект малоизвестных 
разработчиков, в результате нежданно-не- 
гаданно оказался в числе наиболее успеш- 
ных ВРС 2002 года, наряду с такими хитами, 
как Меуеги/п{ег Ма или Е!4ег $сго/5 3: 
Моггомипа. Поэтому, нет ничего удивитель- 
ного в том, что окрыленные успехом Бмте 
Б/мпЙу создатели игры, принялись сразу же 
«ковать железо, пока оно горячо». И вот, в 
скором времени, был анонсирован новый 
проект, получивший имя А гиппег. Как вид- 
но даже из названия, речь пока что еще не 
идет о полноценном сиквеле Бмле Бмйу. 
Но вот вселенная игры, ее атмосфера - ос- 
танутся прежними. Сами разработчики на- 
зывают Ю#гиппег своеобразным «расшире- 
нием» границ вселенной Омте Омтку, упи- 
рая при этом на абсолютную самостоятель- 
ность проекта, который ни в коем случае не 
следует расценивать просто как адд-он или 
дополнение к оригинальной игре. Новым бу- 
дет практически все - начиная от сюжета и 
заканчивая серьезно переработанным 
движком. 

Нам предстоит взглянуть на мир Бмте 
Р/упйу глазами рыцаря Света, посвятивше- 
го всю свою жизнь борьбе со служителями 
Тьмы, такими как, например, маги - некро- 
мансеры. Герою уже пришлось пройти че- 
рез множество битв и тяжелых испытаний, 
но он и представить не мог, что ожидает его 
впереди. Во время сражения с могущест- 
венным некромансером, призванный тем- 
ным магом демон, каким-то образом перенес 
героя в уже знакомую нам вселенную 
Бмте Бмпйу. И все было бы не так страш- 
но, если б не одно «но». Задумано ли так 


Сражения в АЙ хгиппег станут серь- 
езными испытаниями для героев... 


Разработчики называют Я/биннег своеобразным «рас- 


ААВ; 
ен 
5} 


ширением» границ вселенной Оплпе Оплийу, упирая при 


этом на абсолютную самостоятельность проекта, ко- 

торый ни в коем случае не следует расценивать просто 
как адд-он или дополнение к оригинальной игре. Новым 
будет практически все - начиная от сюжета и заканчи- 


вая серьезно переработанным движком. 


было, или же то оказался случайный по- 
бочный эффект при использовании могу- 
щественного заклинания - неизвестно. Од- 
нако на голову нашего светлого рыцаря об- 
рушилось ужасное проклятье. Его душа 
оказалась буквально поделена пополам с 


Возможность реализации красивых спецэффектов - одна из характерных осо- 
бенностей радикально улучшенного по сравнению с Ойите Б/иутЙу движка 
ЮИгиппег. 


душой убежденного приверженца Зла — 
рыцаря Смерти. Такое объединение проти- 
воположностей стало для него непереноси- 
мой мукой. Впрочем, и служителю Тьмы 
оказалось не легче... 

В такой непростой ситуации обоим рыца- 
рям - как светлому, так и темному - не оста- 
валось ничего лучшего, как попытаться 
найти способ избавиться от тяготеющего 
над ними проклятья. И вот, двое бывших 
врагов, а ныне коллег по несчастью, отправ- 
ляются в путешествие, надеясь отыскать 
решение общей проблемы. В результате, 
нашим рыцарям удалось выяснить, что для 
избавления от проклятья им придется разга- 
дать тайну древнего искусства КЁ гипппд, 
которое должно помочь героям снова стать 
самими собой. Теперь, когда цель была из- 
вестна, перед ними лежал долгий и опасный 
путь, полный приключений, пройти который 
предстоит и нам, вместе с пытающимися из- 
бавиться от проклятья героями! 

В связи с такой завязкой сюжета разра- 
ботчики В гиппег решили исключить из иг- 
ры возможность генерации персонажей или 
настройки их параметров. Что, впрочем, и не 
удивительно, ведь оба рыцаря, составляю- 
щих партию -— личности довольно-таки са- 
мобытные. При этом была учтена даже одна 
маленькая и на первый взгляд незаметная 
логическая тонкость. Очень часто, играя 
почти в любую КРС, мы воспринимаем как 
само собой разумеющееся то, что наш ры- 
царь (маг, паладин, любой другой искатель 
приключений) поначалу заметно слабее 


АЛЛА СРМЕ.ГИ 
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РВЕ\М1Е\М 


Несмотря на мрачный антураж, по- 
хоже что перед нами тб ли трак- 
тир, то’ли продуктовая лавка. 


большинства даже наименее опасных 
монстров (крыс там, каких-нибудь, или дру- 
гих представителей местной флоры и фау- 
ны). Обычно этот факт объяснения не нахо- 
дит - мол, слаб герой и все тут! А вот разра- 
ботчики из Гайап ${и410$ подошли к данно- 
му вопросу со всей ответственностью. В 
предыстории Агиппег нашлось место и 
«ослаблению» персонажей, оказавшегося 
последствием все того же разделения души 
главного героя. 


ыы Сыребав а 
"= 


тому же поддаются всевозможным модифи- 
кациям, благодаря чему будет вполне ре- 
ально заметно улучшить свойства вызыва- 
емых существ. Более того, созданных с по- 
мощью Зиттопио Оо|$ монстров можно 
даже экипировать имеющимися у вас пред- 
метами. 

Судя по анонсам разработчиков, 
Египпег будет весьма увлекательной иг- 
рой за счет использования оригинальной 
системы прохождения и выполнения квес- 


Дополнительные квесты в А/филлег не ограничатся 
одним лишь незабвенным «КИГет а». Отныне сра- 
жаться придется не с толпами глупых и слабых 
монстров, а наоборот - с умными, сильными и нем- 
ногочисленными противниками. 


Кроме двух рыцарей, в игровой партии 
будут представлены еще и всевозможные 
монстры, которых могут вызывать герои. 
Причем действия этих существ можно бу- 
дет контролировать в той же степени, что и 
поведение основных персонажей! Для вы- 
зова монстров-союзников используются 
специальные Зиттоптд Бо|5, которые к 


Если светлый рыцарь предпочитает пользоваться маги- 
ей, то темный как раз наоборот - отдает предпочтение 
обыкновенному оружию. 

ы 
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тов. Причем, кроме стандартно заявленной 
нелинейности, будут представлены и нес- 
колько действительно интересных особен- 
ностей. Во-первых, это, конечно же, почти 
неограниченное количество разнообразных 
дополнительных заданий, которые будут 
выполняться на произвольно генерируемых 
картах, так называемых Ва Нейе!$. Скорее 
всего, речь идет о хорошо знакомых по 
Еаоиё или «Князь 2» небольших локациях, 
где можно неплохо прокачать навыки геро- 
ев и подзаработать денег, изрубив в капусту 
очередную порцию монстров. Хотя, вполне 
возможно, что дополнительные квесты в 
Египпег не ограничатся одним лишь не- 
забвенным «КИГет а|». Тем более что раз- 
работчики вообще обещают значительно 
сократить в игре долю элементов 
Васк'п'<!азН в духе Б/аБю. Отныне сражать- 
ся придется не с толпами глупых и слабых 
монстров, а, наоборот - с умными, сильными 
и немногочисленными противниками. Еще 
одним из приятных нововведений, которые, 
безо всякого сомнения, разнообразят жест- 
кий игровой процесс Югиппег, станет появ- 
ление бустеров - как правило, не слишком 
серьезных, иногда даже юмористических 
заданий, позволяющих немного расслабить- 
ся и попросту насладиться колоритом и ат- 
мосферой вселенной Б/мте Омпйу. Как 
вам, например, возможность сыграть партию 
в шахматы с демоном, для того, чтобы до- 
быть легендарный меч, или попытка отыс- 
кать старинный рецепт приготовления 
гномьего пива? 


Уже Б/мте Пмтпйу славилась вполне при- 
личным уровнем интерактивности окружаю- 
щего мира. РЙгиппег обещает в полной ме- 
ре продолжить и развить лучшие традиции 
своего предшественника. В первую оче- 
редь, следует отметить, что видов различ- 
ных интерактивных объектов станет значи- 
тельно больше. Скажем, отныне можно бу- 
дет устроиться на ночлег даже посреди ле- 
са или городской улицы - для этого доста- 
точно лишь приобрести походный постель- 
ный комплект или же отыскать подходящий 
сеновал. 

Будет в АЙгиппег заметно увеличено, по 
сравнению с О№мте Омтйу, и количество 
монстров, оружия, а также всевозможных 
предметов - в том числе и уникальных. Кро- 
ме того, разработчики существенно перера- 
ботали систему генерации вещей, так что 
можно рассчитывать на целый ряд ориги- 
нальных находок. 

А для того, чтобы вся эта красота неплохо 
смотрелась внешне, серьезным изменениям 
был подвергнут движок. По сути, в новой иг- 
ре Еапап ${и410$ используется уже знако- 
мая по Омте Бмпйу, но сильно модифици- 
рованная технология. Среди новых фич, 
поддерживаемых движком, можно отметить, 
например трехмерную анимацию персона- 
жей, высокие разрешения, масштабирова- 
ние, генерацию ландшафтов и подземелий в 
реальном времени, отличные спецэффекты 
при использовании магии. При этом 
ЕАгиппег будет по полной программе ис- 
пользовать самые современные технологии 
БугесХ 9, что наверняка порадует счастли- 
вых обладателей видеокарт последнего по- 
коления. 

Разработчики Югиппег планируют вы- 
пустить игру уже в четвертом квартале это- 
го года, при этом возможность оценить де- 
мо-версию проекта у нас появится примерно 
за две недели до релиза. Будем надеяться, 
что создатели Омте БмтйЙу не подкачают и 
на этот раз. АЙгиппег выглядит вполне са- 
мобытным и оригинальным проектом, а 
Г апап $+и410$, похоже, вновь имеет все 
шансы обзавестись титулом разработчика 
одной из лучших ВРС года - теперь уже 


тродолжение легендарнои серии авиасимуляторов «ч2ланкер» 
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Дав очередь по лампочка 
эвм Зуко погрузить помещение | 
тьму, - и пусть не знающие а 

ш хитектуры уровня противн 


беспомощно тычутся по угла 


На ровнях имеется множество ин- 

терактивных объектов, с которыми * Пе. 
можно взаимодействовать, - напри- ь 

мер, эта пулеметная турель. 


«Они могут временно затормозить наш прогресс, но им ни- 
когда не отнять у нас нашу СВОБОДУ!» Этот вдохновен- 
ный монолог явно был навеян фильмом «Храброе сердце» 
с Мэлом Гибсоном в главной роли. 
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Патрик Суэйзи грызет локти от зависти. Даррен Глэдстоун 
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абудьте все, что вы раньше слышали о Вто- 

рой мировой войне. На самом деле, именно 

Советский Союз, стремящийся распростра- 
нить коммунизм на весь мир, первым создал атомную 
бомбу и испытал ее в боевых условиях. Германия тут 
же рухнула, Япония тоже сдалась, и вся Европа 
очень быстро оказалась под каблуком товарища Ста- 
лина. Кто же остановит распространение Красной Уг- 
розы? Во всяком случае, не войска США - ибо сог- 
ласно сюжету издаваемой Е!ес{готс А“$ игры 
Етеедот: Зо/@ег оЕ Мбему, Америка тоже оказалась 
порабощена рабоче-крестьянской Красной Армией... 
Разработкой Егеедот занимается студия 10 \ег- 
асНуе, создатель обоих частей бессмертной серии 
Нитап, и, ознакомившись с текущей версией игры, 
мы были так потрясены, что смогли выдавить из себя 
только: «\Лма [а гемоис!оп!» 


ПУТЬ БОРЦА ЗА СВОБОДУ 

Да, как выяснилось, свойственный рейгановской эпо- 
хе воинствующий антикоммунизм еще не умер. 
Егеедот представляет собой этакий «симулятор пар- 
тизана-антисоветчика», и главный герой здесь - зако- 
нспирированный подпольщик, борющийся за свободу 
родной страны. В игре будет 19 уровней, охватываю- 
щих 9 обширных наземных локаций, и на каждом из 
них вас ждет масса мини-квестов, шаг за шагом приб- 
лижающих персонажа к главной цели — освобожде- 
нию Америки. 

Поначалу нам предстоит заниматься всякими мело- 
чами - здесь срываем пропагандистский плакат, пове- 
шенный оккупантами, там устанавливаем звездно-по- 
лосатый флаг... Постепенно от таких сравнительно бе- 
зобидных действий герой переходит к открытой воору- 
женной борьбе, в ходе которой его ждут уличные сра- 
жения и масштабные боевые операции. В отличие от 
предыдущих игр 10 |пегасН\е, во Егеедот персонаж 
будет действовать не в одиночку. Поначалу его бое- 
вая группа, правда, совсем невелика, но по мере раз- 
вития сюжета (охватывающего все четыре времени 
года в Нью-Москве... пардон, в Нью-Йорке) харизма 
героя растет, и к нему присоединяются все новые и 
новые сторонники. 

Кстати сказать, самыми увлекательными элементами 
Етеедот: Зо/ег$ о фе являются именно найм 
солдат и управление ими. Дело в том, что игровые 
уровни отличаются высочайшей нелинейностью, и 
никто не может заранее предсказать, кого вы встрети- 
те на изуродованных войной улицах Нью-Йорка и 
пригласите в свою команду, а кто из потенциальных 
помощников так и останется «за кадром», скрываясь 
от захватчиков на чердаках и в подземельях. К концу 
игры спину героя будут прикрывать аж 12 бойцов. 
Причем, в отличие, скажем, от Родие 5реаг, где вы то- 
же управляете командой из более чем десяти солдат, 
здесь в основе геймплея лежит не скрупулезное пред- 
варительное планирование действий, а удалой экшен. 
Ваша задача -— просто указывать своим подопечным 
точки на карте, а дальше они уже сами разберутся, 
что к чему. И нужно признать, что в продемонстриро- 
ванной нам версии игры управляемые компьютером 
напарники вели себя под огнем в высшей степени ра- 
зумно. 


УМНЫЕ СОЛДАТЫ 

Вообще говоря, в первый раз Егеедот: Зо/ег$ о! 
репу попала в поле нашего зрения еще на прошло- 
годней выставке ЕЗ, но тогда игра была еще в совсем 
сыром состоянии - особенно это касалось тактичес- 
кого А|. Сейчас, год спустя, она выглядит и играется 
уже вполне пристойно. Во время сражения бойцы ак- 


Место действия - нью-йоркские 
улицы и крыши зданий. 


В отличие от Аодие $реаг где вы тоже управляете ко- 
мандой из более чем десяти бойцов, здесь в основе 


скрупулезное предварительное 


ЗПОЛЕаМНОИХ ОЕ АНИ, 23, УМО ЭЛЛЕН, 


тивно используют укрытия, занимают выгодные пози- 
ции, осторожно выглядывают из-за стен и углов, 
прежде чем двигаться вперед. Они умеют пользовать- 
ся стационарными турелями и любой ценой удержи- 
вают вверенные им позиции. А еще ведущий дизай- 
нер Мэдс Прам (Мадз Ргавт) обещает, что действия 
противостоящих вам советских солдат также будут 
подчиняться не заранее заданным скриптам, а логике 
и здравому смыслу: «Враги способны вполне адекват- 
но реагировать на все ваши действия, они будут пы- 
таться обойти вас с тыла и зачищать здания, в кото- 
рых вы прячетесь». Кроме того, Егеедот будет под- 
держивать многопользовательский режим на восемь 
игроков. 

На данный момент программисты [0 |г{егасё\е уже 
отловили большую часть багов, связанных с А|, ите- 
перь команда занимается финальной шлифовкой гра- 
фики, геймплея и дизайна уровней. По ходу развития 
сюжета городской ландшаст будет существенно ме- 
няться, т.к. под властью СССР Нью-Йорк постепенно 
превращается в грязные трущобы, - и нужно приз- 
нать, что движок под названием С!ацег великолепно 
справляется с этой непростой задачей. Все визуаль- 
ные эффекты - игра света, дождь, снег, дым пожа- 
рищ- присутствуют и выглядят весьма впечатляюще. 
Игровой мир отличается высочайшей интерактив- 
ностью - дав очередь по висящим под потолком лам- 
почкам, вы можете погрузить помещение во мрак, а 
швырнув бутылку с зажигательной смесью в проез- 
жающую машину, - насладиться шикарным взрывом 
(всего в игре будет 12 видов оружия). 

На данный момент Егеедот: Зо/ег$ оЁ Шфегу гото- 
ва приблизительно на 40%, что, в принципе, не так уж 
и плохо. Плохо другое - ЕИес{гопс Аг$ сильно давит 
на [О |гцегасН\е, требуя, чтобы игра была завершена к 
осени. В результате разработчики вынуждены в 
страшной спешке доделывать оставшиеся 60%, успе- 
вая параллельно заниматься бета-тестингом и отловом 
багов. По словам нашего сотрудника Дай Люо, прини- 
мавшего участие в тестировании геймплея, работы им 
остается совершенно невпроворот. Соответственно, 
есть три варианта дальнейшего развития событий: 1) 
разработчики по полной программе напрягают свои 


«Мы любим автомобили. Осо- 
бенно те, что красиво взрыва- 
ются!» 


задницы и делают все качественно | 
ив срок; 2) дата релиза переносится 
на несколько месяцев; 3) игра выхо- 
дит в недоделанном виде, и через па- 
ру дней появляется 25-мегабайтный 
патч. Будем же надеяться, что реаль- 


= 


ностью станет вариант номер 1... - 


РВЕ\МП1Е\М/ 


›лагородно? Нет. 
Эффективно? Чертова 


экране после особо удачных выстре- 
лов, позволяют в деталях разглядеть 
все подробности. 


| ь 
Метко брошенный кусок стекла может 
быть страшным оружием. 


| Г 


Цвет крови - красный! И цвет надписей, 
сопровождающих ее появление, - тоже. 


ХИ 


Комикс и игра в одном флаконе. Паи Лоо 


Гинотьнуяовите || 
ИЗДАТЕЛЬ: УВТ $0РТ 
РАЗРАБОТЧИК: МВ $0ЕТ 

ЖАНР: ИНТЕРАКТИВНЫЙ КО- 
МИКС ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА 
ДАТА ВЫХОДА: 1И КВ. 2003 
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последнее время амнезия становит- 

ся настоящим бичом человечества. 

На киноэкранах и винчестерах 
компьютеров появляется все больше и боль- 
ше потерявших память суперменов, чьи тон- 
кие аристократические пальцы с одинаковой 
эффективностью могут отправлять на тот 
свет вооруженных противников и наигрывать 
сложнейшие этюды Моцарта. Сейчас в их 
полку грядет очередной пополнение - предс- 
тавляем издаваемый ЦЫ о шутер от перво- 
го лица с необычным названием «ХИ», осно- 
вой сюжета которого служит полнейшая ам- 
незия главного героя. 


ПАМЯТЬ - КАК ЧИСТЫЙ ЛИСТ 
Игра делается по мотивам одноименного 
бельгийского комикса. Все начинается с то- 
го, что главный герой приходит в сознание 
на пустынном пляже и обнаруживает следу- 
ющие вещи: огнестрельную рану у себя на 
теле, татуировку «ХШ» на шее, какой-то 
ключ в кармане, а самое главное - что толпы 
совершенно незнакомых людей почему-то 
страстно желают его безвременной смерти. 
Начав распутывать хитросплетение улик и 
обстоятельств, персонаж узнает еще одну 
приятную новость: он является главным по- 
дозреваемым в убийстве президента Соеди- 
ненных Штатов. Герой начинает борьбу 0д- 
новременно против загадочных террористов 
и охотящихся на него правительственных 
спецслужб, и, соответственно, его финаль- 
ной целью является восстановление памяти 
и выяснение, кто же на самом деле прикон- 
чил президента. 

Игра производит совершенно неотразимое 
впечатление. Стиль и дизайн Х// заставляют 
вас поверить, что вы «читаете» жестокий и 
кровавый роман в картинках. Благодаря ис- 
пользованию технологии се|-зпа тд и движку 
пгеа/ И, игра обладает весьма «взрослой», 
брутальной атмосферой (после того как вы в 
первый раз всаживаете противнику в голову 
длинный осколок стекла, вы понимаете, что 
оригинальный комикс, скорее всего, не был 
предназначен для детской аудитории). 

Атмосфера комикса усиливается целым ря- 
дом приемов, прямиком позаимствованных из 
графических новелл. Происходящий на экра- 
не жестокий экшен сопровождается всплы- 
вающими «пузырями» с надписями «ВАМ!», 
«ВООМ!» и «АКВЮСНЬ и соответствующими 
звуками. При попадании пули в противника 
из него хлещут фонтаны крови, взрывы жи- 
вописно разбрасывают мертвые тела по все- 
му помещению. А особо меткие выстрелы из 
некоторых видов оружия приводят к появле- 
нию на экране картинок, в деталях и с близ- 
кого расстояния изображающих, что конкрет- 
но происходит с врагом. 

Элементы комикса присутствуют и в самом 
геймплее. «Мы хотим рассказать игроку ис- 
торию с использованием всех тех фишек, 
которыми пользуются авторы обычных ко- 
миксов», — объясняет помощник продюсера 
Дэмьен Морэ (Вапеп Моге!). Например, если 
за углом ходят невидимые для вас враги, то 
на экране будут появляться окошки с надпи- 
сями «ар, тар, фар». Точно так же игрок по- 
Лучает информацию о ждущих его засадах 


ИЛИ о приближении к ключевым локациям, 
которые важны для дальнейшего развития 
сюжета. 


МИССИЯ НЕВЫПОЛНИМА. 

НО ЕЕ НУЖНО ВЫПОЛНИТЬ 
ХИ включает 13 миссий (символично, не прав- 
да ли?), разбитых на 34 уровня. Геймплей 
лучше всего можно определить термином 
«сюжетно-ориентированный шпионский 
триллер». Цели миссий - самые разнообраз- 
ные. Игроку придется и проникать на охраня- 
емые врагом объекты (иногда - без оружия), 
и сопровождать ключевых персонажей, за- 
щищая их драгоценные шкуры от десятков 
подлых убийц... 

Арсенал обещан соответствующий - 13 
стандартных видов оружия (включая арбале- 
ты, штурмовые автоматы и ракетницы, при- 
чем каждый образец имеет основной и аль- 
тернативный режимы стрельбы) и множество 
хитроумных шпионских гаджетов. Перед на- 
чалом каждой миссии вам предстоит нелег- 
кий выбор, т.к. герой может взять с собой на 
задание лишь четыре вида оружия. 

Впрочем, даже израсходовав все патроны, 
он не останется беззащитным, ибо для унич- 
тожения людей можно использовать практи- 
чески любой подручный объект. Стулья, бу- 
тылки, тяжелые пепельницы и осколки стек- 
ла в умелых руках превращаются в грозное 
оружие. Подобно Сэму Фишеру из 5рИтег 
Се/, вы можете даже брать врагов в залож- 
ники, превращая их в живые щиты. «Мы хо- 
тим, чтобы игроки как можно шире использо- 
вали интерактивное окружение», - объясня- 
ет Дэмьен Морэ. 

Навороченный сюжет и царящая в игре ат- 
мосфера кровавого «взрослого» комикса 00- 
нозначно выводят одиночный режим Х/// в 
разряд хитов, но не меньшее внимание авто- 
ры уделяют и мультиплееру. Игра одновре- 
менно выходит на РС и всех современных 
приставках, и ЦЫ! $оЁ собирается снабдить 
каждую версию уникальным многопользова- 
тельским режимом, оптимально соответствую- 


Даже цели миссий подаются игроку в «комиксовом» стиле. 


щим возможностям конкретной платформы. 
Например, нас, компьютерщиков, ждут клас- 
сические моды Беа{ИтаесВ и Сариге {пе РИад. 
Кроме того, обещан еще один, пока не наз- 
ванный режим, в котором один игрок должен 
преодолеть уровень, а другой, вооруженный 
снайперской винтовкой, должен его сопро- 
вождать и защищать от противников. 

Продемонстрированная нам версия игры 
была весьма близка к финальной - в данный 
момент разработчики заняты полировкой 
уровней, и совсем скоро ХИ! вступит в стадию 
бета-тестирования и балансировки. И если 
все пойдет по плану, то уже в сентябре мы 
сможем почувствовать себя в роли героя ко- 
микса. Поскорей бы уж... 


млалл.срмити 67 


РВЕ\МП!ЕМ! 
таричок 6:22 от- 
дит от станции... 


ы, самонадеянные молокососы, освоив- 
шие скоростные скутеры, реактивные 
самолеты и межзвездные корабли, наив- 

но думали, что покорили время и пространство. Но 

студия РорТор скоро развеет это досадное заб- 

луждение - осенью выходит Райгоад Тусоол 3, и 

всем самозванным «покорителям» будет предос- 

тавлен уникальный шанс доказать, на что они ре- 
ально способны: для этого им потребуется всего 
лишь вовремя прибыть на поезде 6:22 на станцию 

Вичита... 

Главное нововведение третьей части по сравне- 
нию с предыдущими заключается в том, что отны- 
не игровой мир полностью трехмерен. Причем пе- 
реход в ЗВ отнюдь не сводится лишь к улучше- 
нию качества графики - отказавшись от схема- 
тичных плоских картинок и погрузив нас в «реаль- 
ный мир», дизайнеры РорТор рассчитывают, что 
игра сильно выиграет в плане наглядности эконо- 
мики, увлекательности геймплея и легкости освое- 
ния. Так, теперь мы сможем покупать настоящие 
промышленные объекты, самостоятельно выби- 


рать для них место на карте, постепенно возво- 
дить полноценные трехмерные города - а не прос- 
то кликать на той или иной станции. Промышлен- 
ные объекты будут производить соответствующие 
товары, и те, кому покажется влом возиться с под- 
бором грузов для каждого конкретного состава, 
смогут поставить менеджмент поездов на автомат. 
Список подобных фишек можно продолжать еще 
очень долго — например, купив угольный бизнес, 
вы получаете бонус к стоимости топлива для ло- 
комотивов И 1.0... 

Одиночная кампания будет включать туториал и 
15 взаимосвязанных сценариев. Для тех, кому это- 
го покажется мало, с игрой поставляется редактор, 
позволяющий создавать поистине гигантские кар- 


ты (1000х1000 миль) с полноценными трехмерными 
туннелями, мостами и т.д. А еще разработчики на- 
конец-то включили в него архиважную кнопку 
Упдо, позволяющую мгновенно отменить любое 
неверное действие. Невероятно, но факт: игра пой- 
дет на компьютере Реп#ит И! 350 с 16-мегабайтной 
видеокартой уровня ТМТ\. А владельцы мощных 
современных машин смогут выставить на максимум 
все визуальные красоты и насладиться шикарной 
картинкой в разрешении 1600х1200. 

Сам процесс укладывания рельсов мало изме- 
нился по сравнению с предыдущими сериями, но 
на сей раз мосты, туннели и эстакады (из камня, 
дерева или стали) будут автоматически появляться 
там, где это необходимо. Кроме того, геймеры смо- 
гут строить на станциях по две дополнительных 
двухпутных развязки, чтобы лучше регулировать 
трафик. По словам разработчиков, в игре будет 
около 45 локомотивов - от паровозов 1830-Х гг. 90 
фантастических образцов ближайшего будущего, 
алюди, чувствующие в себе творческую жилку, 
смогут сами создавать скины для их моделей. 


Переход в полное 3) не только улучшил графику, 
но и существенно обогатил геймплей. 


Стратегическая карта обзаведется функцией 
приближения-удаления, и теперь мы сможем рас- 
смотреть несущиеся по карте поезда во всех дета- 
лях. Возможность регулировать их скорость и наз- 
начать для различных действий «горячие клави- 
ши» позволит вам постоянно контролировать ситу- 
ацию, вплоть 90 «подвешивания» камеры к конк- 
ретным составам. Интерфейс специально заточен 
под одновременное решение нескольких задач и 
дает возможность, к примеру, покупать и прода- 
вать акции, не отрываясь от слежения за движу- 
щимся локомотивом. Разумеется, будет и мультип- 
леер на 8 игроков. Райгоа4 Тусооп 3 должен выйти 
из депо уже этой осенью, так что ждать остается 
совсем немного. 


ВРАТ РОАО 
ТУСООМ 3 


Те же рельсы, но в 35. экон Маррин 


ИНФОРМАЦИЯ СБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: ТАКЕ 2 1МТЕВАСТИУЕ 
РАЗРАБОТЧИК: РОРТОР. 

ЖАНР: НАВОРОЧЕННЫЙ ЖЕЛЕЗ- 
НОДОРОЖНЫЙ СИМУЛЯТОР. 
ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2003 
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Силы Добра и Зла сражаются за 
контроль над деревянным сараем... 


ак известно, Магам вечно чего-то не 

хватает, и их амбиции то и дело ставят 

мир на грань уничтожения. Именно это 
и произошло в новой фэнтезийной стратегии 
'Аде о! Иопдегз: Звадом Мадгс, разрабатывае- 
мой компанией Тйитрй ${и4то$. В результате 
серии скоропалительных, необдуманных 
действий Маги вызвали в природе очередной 
дисбаланс. Грубо говоря, они использовали 
слишком много магии в единицу времени, и те- 
перь кошмарные порождения Теневого Мира 
(Зпадо\м \МоП@) угрожают уничтожить все доб- 
рое и светлое в нашем измерении. Несчастные 
жители волшебного королевства винят в ката- 
строфе самовлюбленных Магов... и вот тут-то 
на сцене появляетесь вы, чтобы во всем ра- 
зобраться и навести порядок. 

Что нового несет в себе очередная серия Аде 
о! И/опдег$? Да, в общем-то, ничего особенного. 
Как и раньше, мы постепенно развиваем импе- 
рию, расширяем зону своего влияния на карте, 
захватывая контроль над территорией и ресур- 
сами (коих насчитывается два - мана, служа- 
щая для колдовства, и золото, необходимое 
для найма героев, постройки зданий и покупки 
артефактов). Разумеется, в борьбе за мировое 
господство с нами соперничают другие 
\Мгага’ы, и когда на стратегической карте 
встречаются войска двух противников, загру- 
жается тактический режим, во время которого 
мы непосредственно руководим битвой, управ- 
ляя каждым своим юнитом и кастуя боевые 
заклинания. 

Тем не менее, несмотря на отсутствие каких- 
либо «глобальных» изменений, 5падом/ Маф 
(пребывающая в разработке с самого момента 


выхода Аде о! Иопаеге /!) содержит в себе 
массу мелких нововведений, которые, несом- 
ненно, порадуют всех поклонников серии. 
Прежде всего, появится новая пустынная раса 
под названием №отад$. Ее первая уникальная 
особенность - способность перемещать с мес- 
та на место свои города (кочевники просто 
упаковывают все пожитки, грузят их на кара- 
ван — и вперед), дающая серьезное преимуще- 
ство в борьбе за контроль над территорией. А 
еще №отаф$ практикуют работорговлю и явля- 
ются единственным народом, способным зах- 
ватывать вражеских юнитов в плен. 

Кроме того, в игре появится магическая куз- 
ница, позволяющая изготовлять могущест- 
венные артефакты. Обладая ей, вы сможете 
сами создавать волшебное оружие, хотя стои- 
мость его будет крайне высокой. Ассортимент 
юнитов увеличится на 40-50, а заклинаний — 
примерно на 30, так что суммарный магичес- 
кий арсенал превысит 150 спеллов, и даже ве- 
теранам, досконально изучившим все маги- 
ческие тонкости предыдущих серий, будет что 
исследовать и над чем экспериментировать. В 
игре сохранится функция А\о-Ва#е, позво- 
ляющая в случае необходимости моментально 
подсчитать исход сражения, а кроме того, вра- 
ги научатся сдаваться в ситуациях, когда ва- 
ше войско обладает подавляющим превосхо- 
дством в боевой мощи. 

Помимо одиночных кампаний, в 5Вадом 
Мадгс будет также режим ЗК В и мультип- 
леер на восемь игроков. Редактор уровней 
станет еще более функциональным и удоб- 
ным в использовании. Так, приступая к созда- 
нию карты, вы должны будете вначале выб- 


Город посреди пустыни -— 
настоящий фэнтезийны! 


че. 


Лас-Вегас. 


мы : 
НЯ К 

Вот что произойдет, если вы поставите чашку с горячим 
кофе не на подставку, а на пачку скриншотов. Шутка. На 
самом деле здесь показана анимация одного из Водных зак- 
линаний. 


рать ее тип: Вае 5сепапо, Ер!с или Етрие. 
Затем с помощью ряда опций вы зададите ба- 
зовые параметры -— основной тип ландшафта, 
количество сокровищ и героев и т.д. - т.е. соз- 
дадите именно такой мир, какой вам нужен. 
Расширившиеся возможности редактора поз- 
волят импортировать в игру собственные ар- 
ты, а также непосредственно изменять статис- 
тики юнитов, открывая тем самым поистине 
безграничный простор для самодеятельного 
творчества. 

Игра должна выйти в сентябре, и мы еще 
обязательно вернемся к ней ближе к концу 
лета. 
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Фэнтези-стратегии осваивают новые территории. 
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РВЕ\МП1Е\М 


Движок игры, похоже, неплохо 
справляется с большими откры- 
тыми пространствами — смущает 
только не слишком значительное 
количество объектов на карте... | 
г в 


Мирный деревенский пейзаж... Куда же Некоторые модели персонажей выглядят явными пришель- 
запропастились все жители поселка? цами из далекого прошлого игровой индустрии! Обратите 
=. = внимание на их пропорции (например, длину рук)... 


6005: ГАМОЗ О 


Спаси и сохрани... Глеб Соколов 
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ризнаюсь честно, я не люблю ругать 

игры. Хотя бы из-за того, что даже в 

самый кошмарный отстой кто-то вло- 
жил пусть и мизерную, но все же часть своей 
души. А труд любого разработчика заслужи- 
вает уважения. Но иногда бывает попросту 
обидно. Читаешь многокрасочные обещания, 
разинув рот, разглядываешь невероятные 
системные требования, уже представляя се- 
бе графику уровня как минимум Роот 3, по- 
том спешишь в магазин, приносишь домой 
долгожданную коробочку. И вот «потенци- 
альный хит» установлен на многострадаль- 
ный компьютер и даже запускается... Потом 
выясняется, что заоблачные системные тре- 
бования -— всего лишь результат тормозной 
работы совершенно не оптимизированного 
движка. Что художники и моделлеры в ко- 
манде разработчиков были приверженцами 
воинствующего минимализма. А гейм-дизай- 
нер на время работы над проектом взял от- 
пуск и уехал на курорт... 

Все выше сказанное ПОКА не имеет ника- 
кого отношения к ролевому проекту СОБ5: 
[апа$ оЁ пЁпЙу от компании Сургоп 544105. 
Ибо до выхода игры остается еще как мини- 
мум полгода, а за это время измениться мо- 
жет очень многое. Тем более что по ряду 
признаков одинаково возможен как отрица- 
тельный, так и положительный результат. 

Итак, что же такое СОБ5: [апа$ оЁ тЕпЙу? 
По обещаниям разработчиков, их проект 
представляет собой «смесь эпической ВРб и 
торговой стратегии». Звучит заманчиво, хотя 
сама идея не столь уж и нова - достаточно 
вспомнить отечественное «Заклятие» от ко- 
манды /опдий $оН\маге. Впрочем, хорошо из- 
вестно, что даже одну и ту же идею можно 
реализовать совершенно по-разному. Так 
что сходство между СОБ5: [апа$ оЁ пЁпйу и 
«Заклятием» как раз и заканчивается на 
уровне общей концепции проекта. Разработ- 
чики из Сургоп ${и410$ на данный момент 
предпочитают сохранять в тайне сюжет сво- 
ей игры, ограничиваясь лишь упоминаниями 
о том, что все будет жутко увлекательно и 
нелинейно. Главной героиней СОБ$ станет 
девушка, воспитанная в монастыре, а потом 
уж неведомо какими судьбами связавшая 
судьбу с торговлей. Впрочем, надо сказать, 
что в мире, придуманном Сургоп ${и410$, это 
не только прибыльное, но и довольно опас- 
ное занятие, сулящее к тому же множество 
увлекательных приключений. А потому, кро- 
ме собственно торговли, наша героиня смо- 
жет развивать умения, доступные классам 
воинов, магов, алхимиков или воров. Кроме 
того, можно будет создавать и собственные 
комбинации. Увы, имеются в наличии и неко- 
торые явно настораживающие моменты. 


Например, генерация персонажа. Точнее, 
полнейшее отсутствие таковой. Казалось 
бы, ничего странного - без этого обходятся 
сотни игр, в том числе и вполне приличные 
КРС. Удивительно другое, а именно то, как 
мотивируют разработчики свое решение от- 
казаться от возможности дать игрокам воз- 
можность самим выбирать себе героя. Дума- 
ете, причина в почти книжном сюжете или 
небывалой индивидуальности главной геро- 
ини? Отнюдь. Просто разработчики полага- 
ют, что совершенно ни к чему возлагать 
столь «тяжелое бремя» на наши плечи уже 
в самом начале игры! Как говорится, спасибо 
за заботу... Более того, по мнению Сургоп 
З+и10$, предоставлять игрокам возможность 
самим создавать комбинации из различных 
рас и классов персонажей - значит, впустую 
тратить время, а в результате еще и герой 
может получится слабеньким и не способ- 
ным выжить в суровом мире С0Б$. № 
сотитеп5. 

Кроме главной героини, в игре будет также 
немало МРС, которых можно будет взять себе 
в партию. Таким образом, количество персо- 
нажей в команде воинствующих торговцев 
достигает шести человек. Отдельно следует 
отметить, что бои в 600$ будут пошаговыми. 

Что же касается магии, то к решению этого 
вопроса разработчики Сургоп ${и410$ подош- 
ли действительно нетривиально. Трудно пока 
судить, насколько жизнеспособной окажется 
придуманная ими система, но выглядит она 
весьма любопытно. Итак, вся магия в 600$ 
делится на два типа — обычную и рунную. 
Первую могут применять исключительно ма- 
ги, в то время как вторая предназначена для 
использования всеми героями. Но для того 
чтобы пользоваться рунной магией, придется 
сначала отыскать руны, что отнюдь не легко. 
Простые заклинания по мере использования 
становятся сильнее, но при этом каждый 
день маг может их применять лишь ограни- 
ченное количество раз. 

Разработчики обещают, что в мире 600$ 
мы сможем посетить целых 22 страны, на 


Зеленый дракон - традиционно одно из 
сильнейших существ в игровом мире. 


_ ММЕМИТУ 


Багк Е [уёп 


мазёдсааету 


Что в 600$: Еапа$ ог тЙпЙу действительно исполнено на 
высочайшем уровне, это архитектура всевозможных зданий. 


каждую из которых приходится по 5 локаций 
(итого — 10 штук). Немало в игре будет и 
монстров, а также всевозможных гильдий и 
торговых организаций. Одни из них будут 
настроены по отношению к нашей героине 
дружелюбно, другие же могут посчитать ре- 
шение проблем конкуренции мирным путем 
ненужным излишеством... 

Пожалуй, одним из наиболее спорных мо- 
ментов среди той информации о проекте 
6005: [апаз оЁ пйпЙу, которая доступна нам" 
на данный момент, являются сведения о 
движке и графике игры. Разработчики реко- 
менодуют играть в свое детище не иначе как 
на Репйт !\ 3 СН2, с 512 МВ оперативной па- 
мяти, снабженном видеокартой уровня 
беРогсе ЕХ 5900 либо Кадеоп 98ООРго. Ма- 
ло не покажется. При этом графика - начи- 
ная с внутриигровых скриншотов и заканчи- 
вая отрендеренными моделями — отнюдь не 
производит впечатления «захватывающей 
дух»... Не слишком спасает ситуацию и вну- 
шительный список современных эфоектов, 
поддерживаемых движком. Если часть моде- 
лей вызывает устойчивые ассоциации с теми 
временами, когда СиаКе 2 считался верхом 


= 
совершенства, то, по-моему, это уже повод Чос предпо- 


задуматься... 


- читают сох- 
Одним словом, неоднозначный проект нам 
готовит Сургоп З+и4т0$. С одной стороны — ранять в таи- 
налицо целый ряд довольно любопытных не сюжет 
> 


моментов, выделяющих игру на фоне об- 
ширной компании своих братьев по разуму. 
С другой же - наблюдается сразу несколь- 
ко потенциальных ложек дегтя, которые мо- 
гут запросто испортить впечатление от все- 
го остального. Остается лишь надеяться, 
что разработчики не пойдут по пути наи- 
меньшего сопротивления и все-таки дове- 
Дут начатую работу до победного конца, не 
дав 605$: [апа$ оЁ пИпЙу сгинуть в пучине 


забвения среди серых призраков безвре- кательно и 
= 
менно почивших проектов... нелинейно. 
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Атаковать с ходу 
противника, занявше- 
го удачные оборони- 
тельные позиции, = 
затея. рискованная, ‚ 


Войска уже пост- 
роены и готовы к 
началу сражения! 


Залпы первых выстрелов грянули над полем битвы... 


Почувствуй себя полководцем! Глеб Соколов 
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осле безумной популярности И/агсгай И и 

З{агсгаЙ от великой и ужасной Вйттага, пос- 

ле не менее грандиозного успеха линейки 
С&С - Вед АГегЕ от Ме \моо4 могло показаться, что 
революция в жанре РТ$ в ближайшее время крайне 
маловероятна. Многие разработчики тогда радостно 
принялись ваять клоны нашумевших хитов, не слиш- 
ком утруждая себя изобретением чего-то нового. Ре- 
зультат известен: очень скоро ниша стратегий в ре- 
альном времени оказалась под завязку забита все- 
возможным ширпотребом. Но, несмотря на мрачные 
прогнозы, это еще был не конец. Часть разработчи- 
ков, не поддавшихся соблазну банального копирова- 
ния чужих удачных идей, продолжала искать свои 
собственные, пускай и не простые, но зато оригиналь- 
ные пути. Например, вышедшая в 2001 году стратегия 
«Казаки: Европейские войны», разработанная киевс- 
кой компанией С$5С бате \!ог|, сумела произвести 
настоящий фурор. Небывалый реализм, отличная 
графика, захватывающий (и притом весьма ориги- 
нальный!) игровой процесс мгновенно подняли игру 
на вершины стратегического Олимпа. А выпущенные 
спустя некоторое время адд-оны - «Последний Довод 
Королей» и «Снова Война» - только закрепили уже 
завоеванные позиции. Большого успеха у многочис- 
ленных поклонников жанра добилось и параллельное 
ответвление в семействе «Казаков» - стратегия «За- 
воевание Америки». 

И вот теперь настала очередь и сиквела самих «Ка- 
заков», на этот раз посвященного событиям Х\/|-Х!Х 
веков, и особенно —- Наполеоновским войнам, давшим 
название новой игре, а кроме того, составляющим ос- 
нову ее сюжета. Нам предстоит стать участниками ле- 
гендарных походов и баталий, сражаясь либо на сто- 
роне великого Императора Франции, либо против не- 
го. В игре будут задействованы такие знаменательные 
события, как, например, битва при Аустерлице и египе- 
тский поход. Причем разработчики обещают соблюсти 
максимальную историческую достоверность всего 
происходящего на экране! Будучи не на словах знако- 
мым с предыдущими стратегическими проектами 6$С 
Сате Мой, могу вполне обоснованно предположить, 
что данное заявление - не просто рекламный ход. В 
«Казаках 2» будут представлены 6 наций, традицион- 
но имеющих характерные отличия, - это Франция, 
Британия, Австрия, Россия, Пруссия и Египет. Как вид- 
но, количество «играбельных» народов по сравнению 
с оригинальными «Казаками» несколько сократилось, 
что, впрочем, вряд ли негативно скажется на новой иг- 
ре, хотя бы даже в плане соблюдения баланса. Каж- 
дая нация будет обладать несколькими видами пехоты 
(90 7 типов), конницы (90 10) и артиллерии (до 3). Так 
что жаловаться на недостаток разнообразия вряд ли 
придется. 

Вообще, «Казаки 2» более ориентированы на веде- 
ние именно военных действий, в отличие от своих 
предшественников, где не меньшее значение уделя- 
лось экономической части. Конечно, это не значит, что 
теперь обойдется вовсе без привычных полей, кресть- 


ОНОВСКИЕ ВОЙНЫ 


ян и прочих атрибутов 
такого рода. Разработ- 
чики поступили хитрее. 
Вместо того чтобы ло- 
мать то, что и так отлич- 
но работает, они реши- 
ли попросту ничего не 
менять в экономической 
части, вместе с тем ра- 
дикально изменив и 00- 
работав военную. Отны- 
не значительное внима- 
ние будет уделяться 
сражениям с использо- 
ванием строев пехоты, 
где каждый солдат об- 
ладает рядом парамет- 
ров, влияющих на его 
эффективность в бою. Среди таковых характеристик 
можно будет отыскать, например, состояние боевого 
духа или усталость. Кроме того, каждый солдат будет 
с течением времени (и с каждым новым сражением) 
набирать опыт. На параметры юнитов оказывают влия- 
ние множество факторов, например, бойцы, чей коман- 
дир погиб, а враг уже обходит отряд с тыла, будут сра- 
жаться намного хуже тех, что смогли обратить против- 
ника в бегство! А еще к уже знакомым по «Казакам» 
простым солдатам и офицерам прибавится новый тип 
юнитов - генералы, которые могут командовать сразу 
всей армией. 

На первый взгляд, такое нововведение может пока- 
заться излишеством - а что же тогда остается делать 
игроку? В действительности же появление в «Казаках 
2» генералов более чем оправдано. Когда-то, еще в 
первой части игры, нас изумляли толпы солдат, общим 
числом 90 8000 юнитов на одну карту. И далеко не 
всегда управиться с такой оравой было простым де- 
лом. Теперь же количество бойцов, которые единовре- 
менно могут находиться на карте, возрастет до 64 (!) 
тысяч! А это уже вполне реальная, исторически досто- 
верная армия. Таким войском в одиночку не смог бы 
руководить даже столь гениальный полководец, как 
Наполеон Бонапарт, и, конечно же, нет ничего зазор- 
ного в том, чтобы прибегать в подобной ситуации к по- 
мощи упомянутых выше генералов. 

Изменения в движке игры касаются не только уве- 
личения числа юнитов. Собственно, говорить об «из- 
менениях» здесь не совсем корректно. В «Казаках 2» 
используется абсолютно новый трехмерный движок. 
Если вы уже представили себе 64 тысячи полигональ- 
ных юнитов и то, какое железо необходимо, чтобы иг- 
ра пошла с более-менее приемлемой скоростью, спе- 
шу успокоить. В «Казаках 2» мы вновь увидим ста- 
рые - добрые привычные спрайты. Разработчики из 
65С бате Мо решили попробовать в новой игре на 
первый взгляд простую, но весьма эффективную тех- 
нологию, суть которой состоит в совместном использо- 
вании элементов ЗВ и 20. Данная комбинация позво- 
ляет добиваться высокого качества картинки, отлич- 


РВЕМП!ЕМ 


Обр: тите внимание на 
етализацию объектов 


ной детализации и хорошей скорости (таким образом 
был сделан, например, «Блицкриг» от Мма!п{егас#- 
уе). Поэтому в «Казаках 2» юниты, деревья и многие 
другие объекты на картах останутся спрайтовыми (и 
между прочим, весьма высококачественными), в то 
время как сам ландшафт будет трехмерным, станет 
прозрачной вода в реках и морях, появится цветное 
динамическое освещение - в общем, полный набор 
всех самых современных графических эффектов. 
Между тем размер карт будет гораздо больше, нежели 
в «Казаках», и города отныне станут действительно 
настоящими городами со своей развитой инфраструк- 
турой, дорогами, заводами и фабриками (привет от 
Утсйу). 

Кроме увлекательного сингла, разработчики плани- 
руют реализовать в «Наполеоновских войнах» и ори- 
гинальный вариант многопользовательской игры. Нам 
обещают, что будут доступны сразу несколько режи- 
мов для проведения сетевых баталий, а именно Проти- 
востояние, Баталии и Завоевание Европы. 

В целом же «Казаки 2» выглядят весьма достойным 
продолжателем дела своих славных предшественни- 
ков. Сейчас игра находится на стадии альфа-версии, и 
с каждым днем все более уверенно движется к завет- 
ной дате релиза. Так что будем ждать, а уж сомневать- 
ся в том, что 65С бате \!ой@ не подведет, и нас ожи- 
дает очередной стратегический хит, в общем-то, и не 
приходится! 


ИНФОРМАЦИЯ СБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: 6$С САМЕ МОЕ 
ЖАНР: ВТ$ 

ДАТА ВЫХОДА: [М КВАРТАЛ 2003 
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Во Тг!Ба! демонстрирует ши- 
карную новую (или, наоборот, 
старую - если смотреть с по- 
т Ти 2) среднюю 


броню РВо пух. 


Два члена племени обменивают- 4 
ся замечаниями по поводу внеш- у 
& 


ности друг друга. совать красивые ланоша 


Одиночный режим наносит ответный удар. 
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ногие любители сетевых побоищ 

ВаШейе! 1942 и не подозревают, 

что своим счастьем они обязаны иг- 
рушке под названием Тг/е$, вышедшей в те- 
перь уже далеком 1999 году. Именно ТгЬе$ 
сумела первой гармонично совместить три, 
казалось бы, несовместимые веши: команд- 
ное взаимодействие, удалой аркадный экшен 
и управление боевыми машинами. Именно 
благодаря Тге$, в сленге, используемом лю- 
бителями сетевых шутеров, появились такие 
термины, как, например, $КИпд. Увы, преждев- 
ременный релиз явно недоделанной версии 
Тибе$ 2 отвратил от игры большую часть ее 
поклонников, а последующий распад студии 
Бупать, казалось, забил последний гвоздь в 
гроб некогда популярной игровой вселенной. 
К счастью, не все еще потеряно: представля- 
ем вашему вниманию Тгфез: Уепдеапсе. 

Для меня лично самым большим (и прият- 
ным!) сюрпризом стало название студии, раз- 
рабатывающей новую серию ТПе$, - это 
ггаНопа! Сатез. Да, да, игра создается в сте- 
нах |ггаНопа! Сапбегга (это та самая команда, 
что сделала ЕгееЧот Гогсе), и Тез: Уепде- 
апсе станет первым шутером во вселенной 
Тие$, в котором будет нормальный одно- 
пользовательский режим. Если в предыду- 
щих сериях он присутствовал только в каче- 
стве туториала, то Тез: Уепдеапсе (делаю- 
щаяся, кстати, на последней версии движка 
пгеа) предложит нам полноценную одиноч- 
ную кампанию со связным сюжетом на осно- 
ве истории вселенной 5{агзеде. 


ТАК РЕШИЛО ПЛЕМЯ... 
По словам разработчиков, сюжет Ти/без: Уеп- 
деапсе будет поистине эпическим по масшта- 


Тяжелая броня РНоешх. 


сценарист величайших игр нашего времени 
узет 5Поск 2 и Егеедот Гогсе, — можно не 
сомневаться, что нас действительно ждет 
нечто потрясающее. 

Главная фишка сюжета Тез: Уепде- 
апсе заключается в том, что он будет диск- 
ретным. Например, в конце одной из миссий 
Джулия встречает ключевого персонажа, а 
следующая миссия разворачивается за 20 
лет до этого, когда героине всего лишь 5 
лет. Еще пример: в одной из миссий мы ви- 
дим, как какого-нибудь персонажа убивает 
загадочный ассасин, а в следующей - сами 
играем за таинственного убийцу. Всего нам 
предстоит побывать в роли примерно пяти- 
шести персонажей, а «главных героев» бу- 
дет трое. 


СЕКРЕТНЫЕ 

РОДОВЫЕ РИТУАЛЫ... 

Как только речь заходит о конкретных дета- 
лях и подробностях геймплея, продюсер 
Крис Манкен (Спг$ Майпкеп) сразу стано- 
вится необычайно скромным и застенчивым, 


Летающие базы, состоящие из нескольких уровней, -— 
самое обычное дело в Тг№ез$: Уепдеапсе. 


В игре будет снайперская винтовка! Но ее точность и убой- 
ная сила определятся лишь после длительного тестирова- 
ния и балансировки. 


Тиьез: Уепдеансе будет обладать динамичным сюжетом поистине эпического 


масштаба - что-то вроде 


бу - что-то вроде Библии, только в научно- 
фантастическом антураже. Все начинается с 
того, что главный персонаж - Джулия - пы- 
тается выяснить, что произошло с ее мамой, 
и случайно узнает нечто такое, что ей знать 
вовсе не следовало бы. Действие Уепдеапсе 
происходит примерно за 300 лет до событий 
оригинальной Тез и служит логическим 
прологом к ним. Если бы речь шла о любой 
другой игре или команде разработчиков, мы, 
скорее всего, восприняли бы громкие заявле- 
ния о «невероятно увлекательном сюжете» с 
ироничной усмешкой, но поскольку в созда- 
нии Тгбез: Уепдеапсе участвует не кто иной, 
как знаменитый Кен Ливайн (Кеп [емпе) - 


что впрочем, неудивительно - ведь выход 
ТиЬез: Уепдеапсе намечен лишь на 2004 
год, и на данный момент игра пребывает в 
начальной стадии разработки. «Вооружение 
бойца? Скорее всего, будут реактивные ран- 
цы, скольжение вниз по склонам и метание 
дисков, но больше я пока ничего вам сооб- 
щить не могу, — говорит Крис Манкен. - Бо- 
евые машины? По всей видимости, в игре 
можно будет покататься на четырех транс- 
портных средствах - двух наземных и двух 
воздушных, - но, повторюсь, конкретные 
детали разглашению не подлежат». Судя по 
всему, продюсер просто боится называть 
сейчас какие-либо машины, т.к. в ходе тес- 


‚ АМСЕ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ММУЕМОГ УМУЕВЗАЕ 
РАЗРАБОТЧИК ВВАТИОМАЕ САМЕЗ 
ЖАНР: ШУТЕР ОТ ПЕРВОГО ЛИ- 
ЦА ПРО КОСМИЧЕСКИХ ДЕСА- 
НТНИКОВ 

ДАТА ВЫХОДА: 2004 


только в научно-фантастическом антураже. 


тирования их ассортимент может еще не раз измениться до неузна- 
ваемости. 

Несмотря на то что сюжет Тпбез: Уепдеапсе разворачивается за 
300 лет до событий оригинальной Тгез, все стволы и транспортные 
средства, которые нам довелось увидеть, выглядят весьма стильно и 
современно. Вот как Крис Манкен объясняет то, что, невзирая на 300- 
летний перерыв, во всех играх серии используется примерно одинако- 
вый арсенал: оказывается, Т/бе$ 1 и 2 были посвящены удаленным 
Племенам, давно потерявшим связь с Империей и доступ к ее совре- 
менным технологиям. Жизнь этих Племен пребывает в состоянии пер- 
манентной стагнации, и все их оружие - это рухлядь, уже многократно 
ремонтированная и сменившая множество владельцев. Что касается 
высокоразвитой Империи, то ее технологический отрыв настолько ве- 
лик, что имперское оружие З00-летней давности ничуть не уступает 
самым современным образцам, которыми пользуются Племена. 

Для создания многопользовательского режима команда гга#опа! 
специально пригласила Майкла Джонстона (Мспае! Лопп${оп) по 
прозвищу КтейсРое! - влиятельного члена онлайнового сообщества, 
сплотившегося в свое время вокруг Тг/е$. Майкл является автором 
популярнейшего мода Теат КаББЁ 2 для Тиез 2, и он очень хорошо 
представляет себе, чего конкретно ждут фанаты вселенной от муль- 
типлеера. 

Преждевременный выход Тг/бе$ 2 имел поистине катастрофические 
последствия и чуть не погубил эту интереснейшую игровую вселен- 
ную. Будем же надеяться, что Ттез: Мепдеапсе, созданием которой 
занимается суперпрофессиональная команда, и на разработку кото- 
рой отпущен нормальный, реалистичный срок, вернет серии Тг/е$ 
заслуженную популярность и любовь геймеров. 


МлАЛАГ.С МИ Ти 75 


РВЕ\МП1Е\М/ 


За деньги можно купить все, что угодно, в том 
числе и рекламу на первых страницах самых 
популярных изданий. А что же делать талант- 
ливым, но никому не известным молодым раз- 
работчикам? Рассказывать о своем творении 
близким друзьям? Выше нос, господа, не все 
так ужасно! Каждый месяц ССИ/ знакомит 
своих читателей с самыми яркими и интерес- 
ными игрушками, разрабатываемыми малоиз- 
вестными командами по всему миру. Итак. 


ЗРАСЕ ЕМРШЕЗ: 
ЗТАВРУВУ 

РАЗРАБОТЧИК ЗНВАРНЕЕ САМЕЗ 
ЖАНР: ОНЕ-РЕАМВ САМЕ 

ДАТА ВЫХОДА: ИЮЛЬ 2003 


ОБЕЩАНИЯ: В стремительно развивающем- 
ся и меняющемся игровом мире есть один 
островок спокойствия и стабильности - это 
жанр глобальных космических стратегий 
«4Х». Девелоперская студия МаНадог 
МасНпаНоп$ уже выпустила четыре (!) серии 
классической пошаговой стратегии $расе 
Етри!ге$, и сейчас собирается попробовать 
свои силы в жанре ВРС. В ${агРигу игроку 
предстоит не галактиками управлять, а ко- 
мандовать одним-единственным кораблем, 
выбрав карьеру пирата, торговца или наемни- 
ка. Кто знает, быть может, нас ждет новый 
Етее!апсег? 

РЕАЛЬНОСТЬ: Как ни кричи, в космосе твои 
вопли все равно никто не услышит и не при- 
дет на помощь. Все издаваемые компанией 
Зйгарпе! Сате$ игры продаются только че- 
рез ее собственную онлайновую служб) и, 
как правило, проходят мимо широких гейме- 


рой происходит на Диком Западе, где повсю- 
ду разгуливают зловещие монстры, а на не- 
бесах коварные архангелы угрожают самому 
существованию Рая. Опальный священник 
ап |5аас$ собирает для борьбы со злом ар- 
мию Темпларов. Игрок может присоединить- 
ся к силам добра, а может и примкнуть к дья- 
вольской Ереси - в любом случае, ему 
предстоит сражаться за обладание 12 свя- 
щенными территориями в ходе непрекраща- 
ющейся битвы, разворачивающейся на 48 
огромных локациях. Кстати, кто-нибудь пом- 
нит, сколько раз надо прочитать «Отче 
наш», чтобы получить прощение за убий- 
ство ничего не подозревающего новичка, 
только-только вступившего в онлайновый 
мир? 

РЕАЛЬНОСТЬ: Увы, большинство игр по 
мотивам произведений Лавкрафта трудно 
назвать хитами... Корейский издатель /С 
Егкег{атглег тоже вряд ли известен хоть 
кому-нибудь в западном полушарии. Впро- 
чем, учитывая популярность жанра 
ММОБРОС и неплохой послужной список 
данной компании на азиатском рынке, впол- 
не может оказаться, что нас ждет настоя- 
щий суперхит... 


РЕАМЕТ РЕ$ОМ 
РАЗРАБОТЧИК: ЗСНАМЕ 1МТЕВАСТМЕ 
ЖАНР ЗТВАТЕСУ 

ДАТА ВЫХОДА: РОЖДЕСТВО 2003 


ОБЕЩАНИЯ: Дсп ди Пебег! Очередная такти- 
ческая стратегия от немецких игроделов. 

Вы - один из двух персонажей, совершив- 
ших аварийную посадку на планете-тюрьме. 


ВНЕ ПОЛЯ ЗРЕНИЯ 


Лучшие игры, о которых вы никогда не слышали. Скотт Стейнберг 
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рских масс. А поклонникам стратегической 
серии 5расе Етр/гез может не понравиться 
изменение игровой концепции... тем более 
сейчас, после жуткого скандала с проваль- 
ным Мазег оЁОголп 3. На данный момент игра 
находится в состоянии бета-версии, и уже 
совсем скоро мы узнаем, вспыхнет ли З{аг- 
Ригу ослепительной звездой, или же погаснет 
как черная дыра... 


РНЕЗТ 

РАЗРАБОТЧИК: ДС ЕМТЕВТАИИМЕНТ 
ЖАНР ММОВР 

ДАТА ВЫХОДА: ИЮЛЬ 2003 


ОБЕЩАНИЯ: Мрачный Г.П. Лавкрафт и по- 
луденное солнце - казалось бы, что может 
быть между ними общего? РГез{ представ- 
ляет собой онлайновую ВРС, действие кото- 


Ваша главная цель - вырваться оттуда. Уп- 
равляя несколькими десятками юнитов, игро- 
ку предстоит исследовать футуристические 
локации (вид от третьего лица, изометричес- 
кая перспектива) и сражаться с бандами и 
имперскими войсками. 30 уровней, поддерж- 
ка мультиплеера на 16 человек, море огня и 
тактики... 

РЕАЛЬНОСТЬ: Графически игра больше 
всего напоминает приснопамятный Ра/оиЁ 
ТасНс$ (т.е. выглядит, мягко говоря, устарев- 
шей), но главная проблема даже не в этом. 
Дело в том, что и разработчик Мипоск 
ЗоН\миаге, и издатель Зсвапй |п{егас@ ме не 
имеют практически никакого опыта в облас- 
ти создания игр. Мы не хотим сказать, что у 
этих ребят ничего не получится, но если их 
первый блин окажется комом, то второй 
шанс они, скорее всего, уже не получат ни- 
когда... 


оо ылцыя м гл шеысоев По вопросам оптовых закупок 
| и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 


обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
| ул. Селезневская, 21, 


Тел.: (095) 737-92-57, 
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ЕЩЕ НИКОГДА 


ТАКБЛ, 
К РЕАЛА ЬНОХ - ети! 


1943 год. Пока весь мир 
” охвачен войной, новая сила 
стремится к власти. 


й > „ лучшие бойцы из 40 диверсантов 


> г тридцати национальностей 


Только настоящим 
фессионалам по более 75 видов оружия: от метательных 
предотвратить к. : строфу, ножей до станковых пулеметов и экспери-— 
масштабы которой еще ментальных образцов 

не может оценить ни одна 
из воюющих сторон. 


тотальное разрушение зданий и 

5 объектов, засады и стремительные 
атаки коварные удары в спину, 
бесшумное устранение часовых и 
многое другое! 


Возглавьте команду элит- 
ных бойцов, вступайте 
в войну без правил 
и ограничений! 


Операция ЗНепе $1огт © 2003 Ма! птегасйуе. Все права защищены. «ЗИепе $1огт» — зарегистрированный товарный знак Ма! итегасйуе. 
Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «16». 


гектура некоторых городов из 

а Тйе Воду Мад!с вызывает ус- 
вые ассоциации с культурой на- 
юго-восточной Азии. 


р Движб игры и умелая работа дизайнеров радуют глаз высоко детализиро- 
ванной графикой и вниманием к самым незначительным объектам на карте. 


ры 
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. < 
К [. 1 г Несмотря на то что главный герой в «Магии Крови» только 
ы г . , : Е * | один, участие в битвах принимают иногда целые отряды 
ь : Е З % = Е: | 36. {| воинов и монстров! 


Волшебная мясорубка. 
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ак-то раз, совершая турне по сайтам, посвя- 

щенным ролевым играм, ваш покорный слуга 

совершенно случайно обнаружил несколько 
любопытных скриншотов, моментально обративших 
на себя его внимание. Краткая информация гласила, 
что представленные изображения имеют самое не- 
посредственное отношение к разработке новой оте- 
чественной ВРС под названием Тйе В/ооду Мадгс от 
команды 5КугаНеп Етфег{аттеп". Более подробное 
знакомство с проектом лишь подтвердило, что первое 
благоприятное впечатление не было ложным. 

Отдельного внимания заслуживает необычный сю- 
жет игры, посвященный событиям, развернувшимся 
на исторической арене мира «Магии Крови» после то- 
го, как один из бессмертных по имени Модо в наказа- 
ние за тяжкие преступления был отправлен из мира 
Абсолюта (именуемого также Королевством После- 
Жизни) на Землю, чтобы прожить там самую обыкно- 
венную жизнь. Думаете, став простым смертным, Мо- 
‘90 раскаялся во всех грехах? Отнюдь. В озлобленной 
душе бывшего полубога зародился коварный план - 
уничтожить Землю, дабы никогда и никто больше не 
мог подвергнуть его такому страшному унижению. 
Достаточно быстро Модо удалось отыскать себе та- 
ких же милых союзников, с радостью приступивших к 
воплощению плана по разрушению мира в жизнь. 

Но, как это обычно бывает, среди многочисленных 
и пока еще ничего не подозревающих обитателей 
планеты отыскался один Герой Поневоле. И так уж 
сложилось, что теперь от его решения зависит судь- 
ба не только злобного Модо, но и всей Земли. Будет 
ли мир спасен, или все-таки разрушен - выбирать 
вам! 

Одной из важнейших особенностей игрового про- 
цесса в Тре Воду Мадг является то, что все персо- 
нажи этой необычной ВРС - маги. Впрочем, возника- 
ющие при этих словах ассоциации с ева! Огеат$ 
или «Демиургами» не совсем уместны. Почему? Чуть 
позже мы узнаем ответ на этот вопрос. Концепция иг- 
ровой вселенной, построенная на повсеместном ис- 
пользовании магии, позволила разработчикам реали- 
зовать в «Магии Крови» еще одну крайне любопыт- 
ную задумку. Речь идет о конструкторе магии. Причем 
позволяющем не только усиливать или каким-либо 
другим образом изменять действие уже существую- 
щих заклинаний, а также комбинировать их с обыкно- 
венными предметами (оружием или доспехами) и соз- 
давать совершенно новые заклятья. По-моему, такого 
мы еще нигде не видели. 

Впрочем, Те Воду Мадгс выглядит крайне ориги- 
нальной игрой и во всех иных отношениях. А потому 
без лишних колебаний было решено связаться с раз- 
работчиками «Магии Крови» 
и выяснить у них некоторые 
любопытные детали о про- 
екте. Полученной в резуль- 
тате данной беседы эксклю- 
зивной информацией мы ра- 
ды теперь поделиться и с 
вами! 


ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | 
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Среди многочисленных и пока еще ничего не подозре- 
вающих обитателей планеты отыскался один Герой 
Поневоле. И так уж спожилось, что теперь только от 


судьба не только злобного Модо, 


но ивсей Земли. Будет ли мир спасен или все-таки раз- 


рушен - выбирать вам! 


ИНТЕРВЬЮ С КОМАНДОЙ $КУРАССЕМ ЕМТЕВТАММЕМТ 


а вопросы ССИ/ о проекте «Магия 

Крови» согласились ответить разра- 

ботчики игры, которых я с удоволь- 
ствием представляю. Это ведущий программист 
Алексей Баскаков, ведущий программист движка 
игры Андрей Аксенов, Алексей Власов - арт-ди- 
ректор проекта, а также ведущий 20-дизайнер 
Константин Кузнецов. 


СС\: Привет! Расскажите, пожалуйста, как устро- 
ен мир игры? Будут ли события «Магии Крови» 
разворачиваться на отдельных локациях, либо же 
мы увидим в игре цельный мир? 

Алексей Баскаков: Мир «Магия Крови» представ- 
лен в виде обширного набора конечных игровых 
пространств, каждое из которых может представ- 
лять собой как город, так и огромный кусок пусты- 
ни. Все они, разумеется, совершенно разных раз- 
меров и абсолютно случайны - решив пройти игру 
заново, вы увидите совершенно другие города, 
пустоши и леса. Навигация между картами может 
происходить как обычным методом (путешествие 
пешком), так и при помощи спрятанных на карте 
магических порталов. Размер каждой из карт по- 
рядка 1-4 квадратных километров. 

СС\/: Насколько нам известно, в проекте Тле Вю- 
оду Мадгс огромное внимание уделяется магии. 
Поэтому очень хотелось бы узнать, какие школы 
заклинаний будут представлены в игре? 


АБ: На настоящий момент планируется 12 маги- 
ческих школ. Развиваясь в рамках одной из школ, 
игрок станет очевидцем совершенно непредсказу- 
емых метаморфоз, изменяющих внешний вид сво- 
его героя. У талантливого мага воздуха со време- 
нем не только вырастут крылья, но и попросту за 
ненадобностью могут пропасть ноги! Если же вы 
не хотите чтобы на последних уровнях адаптирую- 
щиеся к вашей магии и устойчивые к «воздуш- 
ным» заклинаниям враги стерли вас в порошок - 
развивайте и другие школы. Ваш крылатый скор- 
пион с огненными клешнями обязательно одержит 
победу. Но стоит учитывать и тот факт, что подоб- 
ные метаморфозы не всегда удобны. Попробуйте, 
например, надеть металлический доспех на чело- 
века-дерево. 

СС\М: Как работает конструктор магии, насколько 
произвольно можно объединять заклинания? 

АБ: Заклинания можно будет объединять по прин- 
ципу «все со всеми», за исключением некоторых 
случаев, когда они относятся к одной школе. По- 
Лучающиеся в итоге заклинания будут наносить 
не только урон, сходный с уровнем повреждений 
их составляющих, но и в зависимости от успеш- 
ности конкретной комбинации, порождать совер- 
шенно новые, зачастую неожиданные по внешне- 
му виду явления. Удачные комбинации при этом 
будут наносить урон по совершенно иному прин- 
ципу (например, мощный точечный вместо слабо- 
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Страна должна знать своих героев - вот 
эти ребята и делают «Магию Крови». 


го, рассеянного; массовый в противовес еди- 
ничному и так далее). 

СС\!: Исходя из «магической» направлен- 
ности игры, возникает такой вопрос: будет 
ли в «Магии крови» обычное оружие, доспе- 
хи? 

Константин Кузнецов: Разумеется. Причем 
сила заклинания может зависеть от характе- 
ристик оружия, через которое его «достави- 
ли» к противнику. Игрок сможет не просто 
комбинировать заклинания, но и использо- 
вать их связку с оружием. Заклятье предме- 
тов, комбинирование амулетов и инкруста- 
ция мечей драгоценными камнями которые 
несут смерть для «Магии Крови» - обычное 
дело. Более того, игрок сам сможет созда- 
вать предметы из найденных компонентов — 
либо, если сам в процессе игры не захотел 
развивать соответствующие навыки, отнес- 
ти компоненты мастеру. В «Магии Крови» 
умелый мастер-маг не будет знать горя, если 
найдет месторождения нужных ему руд; бое- 
вой маг сможет грубой силой заработать се- 
бе денег и купить все необходимое ему в 
специальных лавках; начинающий кое-что 
найдет в сундуках и в трупах особо жадных 
хищников, питающихся людьми вместе с их 
кошельками. 

С6\М/: А сколько всего будет заклинаний, 
предметов, монстров? 

Алексей Власов: Сколько будет заклинаний 
в «Магии Крови», сказать достаточно слож- 
но по следующей причине. Нами разработан 
своеобразный конструктор, в котором раз- 
личными способами можно комбинировать 
заклинания не только одной, но и различных 
школ магии! Представьте себе картину. Иг- 
рок берет в руки а-ля «огненный меч» и по- 
лучает в свое распоряжение, скажем, мощ- 


На улицах средневекового города довольно-таки 
многолюдно. 
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Под сводами сумрачного леса следует 
соблюдать предельную осторожность! 


ную пушку, стреляющую файерболлами, а 
также достаточно эффективное оружие 
ближнего боя. Но можно пойти и дальше - 
добавить амулет, который прибавит сил при 
непродолжительном ближнем бое или маги- 
ческий камень, увеличивающий скорость 
вызова заклинаний. Хотите, чтобы одновре- 
менно со взмахом меча пошел огненный 
дождь - никаких проблем! Потребуется 
лишь модифицировать соответствующим 
образом ваше базовое оружие. Любителям 
разнообразия и экспериментов будет где 
развернуться. Например, магический посох 
можно модифицировать 8 различными эле- 
ментами. Обыкновенный меч может быть 
превращен в оружие безумной разруши- 
тельной или же созидательной силы в зави- 
симости от комбинаций элементов различ- 
ных школ магии. Это позволит, как нам ка- 
жется, удовлетворить самых взыскательных 
поклонников ролевых игр. Если же говорить 
об общем количестве магических элементов, 
то их будет более сотни. 

Количество предметов в игре, возможно, 
будет меняться, но уже сейчас можно ска- 
зать, что их число достигнет 580-600. 

«Магия Крови» состоит из 5 актов, предс- 
тавляющих собой совершенно разные ми- 
ры: знойная пустыня Эйвона, дремучий и 
загадочный Бриллиантовый лес, мрачный, 


таинственный подводный мир. Естественно, 
что эти особенности сценария позволяют в 
полной мере реализовать интересные ди- 
зайнерские решения, а количество злобных 
или же, наоборот, забавных и порой смеш- 
ных монстров могло бы приблизится к бес- 
конечности. Однако, сроки - это, пожалуй, 
самая жестокая вещь для разработчика. 
Так что к моменту выхода в игре будет 100- 
120 уникальных врагов. Но не стоит забы- 
вать, что каждый из них будет модифициро- 
ван в соответствии с рангом и магией, если 
таковая имеется. В итоге получатся очень 
внушительное число в полной мере соотве- 
тствующее требованиям современной роле- 
вой игры. 

СС\/: Какие типы квестов будут представле- 
ны в игре? 

АВ: В игре будет представлено большое 
количество абсолютно разноплановых за- 
даний, таких, как поиск и добыча различ- 
ных предметов, убийства на заказ, поиск 
магических артефактов, схватки с силами 
зла или, наоборот, помощь им в покорении 
мира. 

СС\: Было бы интересно узнать также об 
устройстве ролевой системы игры. Какие 
имеются навыки и как они будут прокачи- 
ваться (автоматически или можно самому 
распределять опыт)? 

АБ: Основной упор делается, конечно, на 
развитие различных школ магии, и поэтому 
опыт можно и нужно распределять самосто- 
ятельно. Однако будут и другие, более при- 
вычные ролевые характеристики. У каждого 
персонажа есть уровень и опыт. Игрок полу- 
чает очки (опыт) за выполнение заданий и 
убийство монстров. Когда количество очков 
опыта достигает определенного значения, 
уровень героя повышается, и он получает 
УКИГ ропЁ$ и ре ротё$. 

СС\: Много ли в игре будет МРС, а также 
городов или других мест, где можно с ними 
пообщаться? 

КК: Безусловно, для жанра РПГ стало уже 
классическим наличие МРС - ваших по- 
мощников, основных источников квестов и 


вытекающих из них бонусов. Но примеча- 
тельно то, что даже среди них, в принципе, 
неигровых персонажей, проходит сюжетная 
линия со своей иерархией. Каждый из них 
может дать вам совет, натолкнуть на «путь 
истинный» либо, наоборот, запутать и сбить 
с толку. 

Переходя из левела в левел, вы знакоми- 
тесь с новыми городами и их обитателями, и, 
осмелюсь сказать, что такой архитектуры и 
пейзажей, как в нашей игре, вам еще не д0- 
водилось еще лицезреть. Войдя в тот или 
иной город, а их в игре 5, вы попадаете каж- 
‘дый раз в новый мир со своими особеннос- 
тями и традициями. Город наполняет огром- 
ное количество жителей, начиная от мэра и 
заканчивая местными юродивыми, каждый 
из которых готов вступить в диалог с вами, 
рассказав ту или иную историю, или предло- 
жить вам заработать несколько Серебряни- 
ков. Почти в каждом городе есть Светлая 
Церковь и Темная Церковь. В зависимости 
от того, какой из путей выберет Ваш Герой, 
ему будут рады в одной и совсем не рады в 
другой. Главная функция Церкви - снаб- 
жать Вас ценной информацией и квестами, 
но, помимо этого, священник может слегка 
подлечить Вашего Героя. Любой благослов- 
ленный предмет начнет светиться в Светлой 
Церкви. Это - единственный способ прове- 
рить предмет на наличие этого свойства. То 
же самое касается проклятых предметов и 
Темной Церкви. Ну и, естественно, нельзя 
обойтись без торговцев. Купить или продать 
оружие, доспехи, починить снасти - это их 
обыденная работа. Находкой же «Магия 
Крови» стало наличие в городах так называ- 
емых «предсказателей будущего». Они 
очень часто встречаются в игре, но не со 
всеми из них стоит беседовать. В их силах 
предсказать будущее Героя и туманно на- 
мекнуть о том, каков текущий уровень его 
удачи. Они могут либо добавить ему немного 
удачи, либо, наоборот, понизить ее уровень. 
Проблема в том, что сразу невозможно опре- 
делить, увеличил ли Предсказатель Вашу 
удачу, или уменьшил ее. 

Еще одной уникальной особенностью иг- 
ры является то, что все МРС не повторяются 
и обновляются из уровня в уровень, застав- 
ляя вас переживать все новые приключения 
и невероятные путешествия в мире Фэнтези. 
СС\: Насколько нелинейна игра? 

АБ: Сингл максимально нелинеен. Множест- 
во параллельно выполняемых заданий, как 
обязательных, так и необязательных, дела- 
ют каждое прохождение игры особенным. 
СС\: Сражения в Тйе Вюоду Мадгс будут 
проходить в реальном времени? Будет ли 
пауза или нет? 

Андрей Аксенов: Полностью в реальном 
времени. Горячие клавиши, слоты для гото- 
вых связок заклинаний - все направлено на 
создание быстрого зрелищного действия. 
СС\!: Герой в «Магии крови» только один? 
Или же будет возможность создать партию? 
КК: В однопользовательском режиме — 
один. В особых режимах сетевой игры мож- 
но и нужно будет в целях выживания созда- 
вать кланы. 

СС\\!: С какими проектами сравнима В/ооду 


Мадгс в плане сетевой игры? Будет ли это 
своеобразная небольшая ММОРРС (на ма- 
нер «Аллодов 2»), или нечто иное? 

АБ: Сетевая игра возьмет в себя все лучшее 
из О/аБо 2, №х и Бипдеоп еде. Вообще, в 
«Магии Крови» будет несколько типов мно- 
гопользовательских игр на любой вкус: со- 
ревнования в квестах, турниры, дуэли, кома- 
ндные мини-игры, гонка на «раскачку» свое- 
го персонажа. 

СС\\!: А сколько игроков смогут одновремен- 
но играть по сети? 

АБ: Не менее 16. 

СС\/: Как будет построена система квестов 
в сетевой игре? РК будет повсеместным или 
только на специальных картах или участках 
карт? Как планируете бороться с читерством 
в сетевой игре? 

АБ: РК будет возможен везде, кроме горо- 
дов. Вообще, уже на старте игры планирует- 
ся делать три партии (Свет, Тьма, Нейтраль- 
ная). Эти три партии находятся в состоянии 
войны с самого начала игры. Нозе внутри 
партии необходимо будет объявлять. Игро- 
ков со слабым уровнем резать будет невоз- 
можно. 

Специальные «закрытые» серверы «Ма- 
гии Крови» будут обладать хорошей защи- 
той от взлома. Вся информация о персона- 
жах и текущем статусе игр сохраняется на 
сервере, и любой несанкционированный д0с- 
туп к ней считается нарушением лицензион- 
ного соглашения. Нарушителю будет на вре- 
мя или навсегда отказано в доступе к серве- 
ру. Особенно продвинутым игрокам со ста- 
жем планируется давать дополнительные 
права модерирования. 

СС\: Каковы особенности движка игры, ка- 
кие из современных технологий в нем ис- 
пользуются? 

АА: Для рендера используется ОгесиХ 9.0. 
Поддерживается весь «джентльменский» 
набор современных технологических нов- 
шеств - партиклы, тени, скелетная анима- 
ция, динамический свет, Битр, 9105$, ЕВМ 
(отражение с учетом Битр-неровностей), 
прозрачность, различные спецэффекты 
(например, свечение и рефракция) и так да- 
лее. Практически любой современный виде- 
оэффект у нас либо уже сделан, либо будет 
создан в ближайшем будущем. 

Главные особенности рендера такие: 

— количество и качество объектов, кото- 
рые он может выдержать, обеспечивая при 
этом приемлемый ЕР$. В результате дизай- 
неры могут делать практически что угодно и 
как угодно. И, судя по скриншотам других 
ВРС-проектов, по этому параметру мы пока 
одни из лучших. 

— полностью динамический попиксельный 
свет; 

— до нескольких сотен тысяч отрисовыва- 
емых полигонов в кадре (при 30-60 #р$); 

— ну и, конечно, мы гордимся своими теня- 
ми «от всего на все». Не буду ничего гово- 
рить - просто посмотрите скриншоты или 
видеоролики. 

СС\/: Насколько интерактивен мир игры? 
АА: Игровая часть пока не настолько силь- 
но проработана, чтобы оценивать интерак- 
тивность мира. Однако технологически взаи- 


, ый о ие героя поджидает 
ыы еще не заметивший его присут- 
вия вражеский отряд..._ 


модействовать можно практически с любым 
объектом, который расположен на экране: 
разбивать фонари, поджигать деревья, 
уничтожать мосты. 

СС\\!: Будет ли у игроков возможность са- 
мим создавать карты или модификации (нап- 
ример, добавлять новые модели, текстуры, 
заклинания), создавать +о%а! сопмег$юп? 
Алексей Баскаков: Скорее всего, нет. Это 
связано со спецификой применяемого нами 
инструментария, который предназначен 
исключительно для профессионалов. Одна- 
ко утверждать то, что специальные, менее 
гибкие утилиты для простых пользователей 
в будущем не будут созданы, мы не будем. 
По прошествии некоторого времени после 
релиза игры планируется выпуск $О0К для 
моддинга и всех необходимых внутренних 
утилит. Думаю, при желании с их помощью 
можно будет создать практически новую иг- 
ру. 

С6\М/: Большое спасибо за интервью! Будем 
с нетерпением ждать выхода «Магии Кро- 
ви»! 


Благодаря дина- 
мическому осве- 
щению, мягким 
теням и велико- 
лепным спецэф?= 
фектам игра 
смотрится очень 
симпатично. 


Благодаря активному использованию заклинаний одной из маги- 
ческих школ наш маг начал превращаться в человека-дерево. 
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корабля на полке - настоя- 
щий мале й 


Уличные торговцы сделаны просто, «чтоб были». 
Однако их присутствие делает города в игре еще 

больше похожими на курортные. «Любезный, за та- 
кой красивый глаза, особый скидка тебе сделаю!» 


Пираты Карибского моря (Риа{е$ о! Те СайЪЪеап) 


Хватит строить из себя свя 


шу - водрузите-ка повыше флаг с веселым Роджером! олег КОРОВИН 
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ИЗДАТЕЛЬ: 1С/ВЕТНЕЗОА 
ЗОЕТМОЕК$/015МЕУ 
1МТЕВАСТУЕ 

РАЗРАБОТЧИК: АКЕЛЛА 

ЖАНР: ВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $6/$49.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ Ш 600, 
128 МВ ВАМ, 30-УСКОРИТЕЛЬ 
32 МБАЙТ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ 111 1000, 

256 МВ ВАМ, СЕРОВСЕ 3 
ИЛИ ВАРЕОМ 8500 
МИГПРИАУЕЕ: НЕТ 


уществует два расхожих стерео- 
типа. Первый: если игра созда- 
ется по дорогой лицензии, все 
силы разработчиков уходят на разгильдяй- 
ство (а деньги - на колу и пиццу), ведь они 
уверены, что успех их детищу и так обеспе- 
чен. Второй: если игра (не приведи Господь!) 
создается по мотивам чего-нибудь диснеевс- 
кого, на ней можно сразу же ставить крест, по- 
тому как она будет представлять интерес 
только для лиц младшего школьного возрас- 
та. Первое из вышеприведенных расхожих 
мнений нет-нет да опровергается каким-ни- 
будь ога оЕ {пе Ютдз;: Те Тио Тошегз или 
З{аг И/агз: Саах!е$. И тогда общественность с 
новыми силами начинает верить, что счастье 
по лицензии тоже возможно. Хотя длится эта 
вера обычно ровно до выхода очередного 
«шедевра» типа \Момеппе' Кеуеподе. Что ка- 
сается второго стереотипа, то тут все вообще 
глухо и безнадежно. 

«Акелла» оказалась в очень щекотливом 
положении. Ведь ее «Пираты Карибского Мо- 
ря» (впрочем, давайте на время забудем это 
дпинное официальное название и будем ис- 
пользовать привычное и милое сердцу «Кор- 
сары 2») изначально не планировались ни как 
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игра по лицензии, ни уж тем более как детс- 
кий проект. И схожесть с одноименным филь- 
мом (Рае ое СайЬБеап - если вы не в 
курсе) «Корсары 2» имеют лишь поверхност- 
ную - ну кое-какую географию изменили, кое- 
какое оружие добавили... Дальше этого тлет- 
ворное влияние Опеу не распространилось - 
хвала всем святым! Мы хотели безупречную 
ролевую игру с шикарной графикой и убий- 
ственной порцией буканьерского шарма - и 
мы ее получили. 

Дешевого пафоса не будет - махровый 
прагматизм нещадно задавил наивные мысли 
о спасении мира. Наш герой, отважный капи- 
тан Натаниэль Хок, случайно прознает про 
спрятанные где-то сокровища и решает их 
достать во что бы то ни стало. Что ему такие 
мелочи, как колониальные войны, готовые 
разразиться из-за этих сокровищ? Кого вол- 


нует, что за это золото придется сразиться с 
командой «Черной Жемчужины» - корабля- 
призрака, наводящего ужас на моряков? 


Пло 


Переименование «Корсаров 2» в «Пира- 
тов Карибского Моря» произошло столь 
внезапно, что многие не успели понять, 
что к чему. А дело было так. Президент 
компании Ве{Нез4а Зо НмогК$ узнал о су- 
ществовании диснеевского фильма 
РИгаЕе$ оЁ {пе СагЬБеап раньше широкой 
публики и решил, что под этой маркой иг- 
ра будет продаваться куда лучше. После 
непродолжительных переговоров было 
подписано соглашение с \Ма# 015пеу 
Расфиге5. Тем временем до релиза игры ос- 
тавались считанные месяцы. Разработчи- 
ки, разумеется, не могли переделать всю 
ее за это время, поэтому было решено 
лишь добавить некоторые квесты, ввести 
пару новых монстров и сделать финаль- 
ным боссом «Черную Жемчужину» - ко- 
рабль-призрак, вокруг которого закручен 
весь сюжет фильма. Самым обидным ста- 
ло, пожалуй, то, что в финальной версии 
мы не сможем поиграть за красотку Да- 
ниэль Грин, как планировалось изначаль- 
но. В новой концепции для нее не оста- 
лось места как для главной героини. Хотя 
в сюжете она играет одну из ключевых 
ролей. Могу поклясться, что там даже 
Амур где-то пролетал... 


[= непогоду сражения становятся настоящим испытанием 


для капитана. 


{= - = 
5-9 ды, нон пролонон капитан 


мени о беляех свои 


Деньги, они ведь и в Карибском море деньги! 

Впрочем, никто не запрещает нам вести 
вполне мирную жизнь, скажем, торговца. Соб- 
рать небольшую флотилию, изучить уровень 
цен на островах и податься в челноки. Хотя 
подобное времяпрепровождение довольно 
скоро надоедает. Экономическая модель в иг- 
ре попросту отсутствует - все цены в магази- 
нах как были установлены с самого начала иг- 
ры, так и не меняются до самого финала. Ко- 
нечно, в ХМ! веке до Смита, Рикардо и первых 
вразумительных теорий внешней торговли 
было еще очень далеко, но это же не повод 
настолько все упрощать. Это, как его... волюн- 
таризм! 

Но к дьяволу мирную жизнь! Когда от выпи- 
того в тавернах рома начинает закипать кровь, 
обнаруживается, что игра буквально напичка- 
на опасностями и приключениями. При этом 
нам дается полнейшая свобода действий. 
Можно выбрать карьеру пирата, наемного 
убийцы, контрабандиста, благородного военно- 
го моряка. Также можно оказывать эскорт-ус- 
луги (в смысле охранять гражданские кораб- 
ЛИ - эй, а вы что подумали?) или просто искать 
приключений, работая на себя самого. 

На суше, помимо общения с многочислен- 
ными МРС, прогулок по узким улочкам порто- 
вых городов, посиделок в тавернах и тщетных 
попыток завести вразумительный разговор с 
прогуливающимися вдоль берега красавица- 


кровать, он не слишком много вре’ 


питанским а № Или даже так - слишком много вре- 
_ мени уделял НЕкапитанским обязанностям. 
_ рана 


ми, нас ждет много ожесточенных поединков. 
Каждый уважающий себя капитан должен 
уметь постоять за себя, хотя в «Корсарах 2» 
это задача не из легких. Умереть в рукопаш- 
ном бою слишком уж просто (особенно пона- 
чалу - пробовали, знаем), поэтому лишний раз 
ввязываться в драку и не хочется. К тому же 
сражения на саблях нединамичны и весьма 
однообразны. Как там у классика? «Сюда я 
больше не ездок. Корабль мне! Кораблы» 
После долгого пребывания на берегу душа на- 
чинает проситься в море. И ее, душу, можно 
понять. Ведь там настоящее раздолье и куда 
более захватывающие баталии. От вас, кстати, 
потребуются немалый талант тактика, чтобы 
успешно топить вражеские суда. Будьте лю- 
безны постоянно следить за направлением и 
силой ветра; чтобы не словить залп в борт из 
всех орудий, извольте выполнять обходные 
маневры; и не забывайте умело командовать 
другими кораблями в своей флотилии (а рано 
или поздно они у вас обязательно появятся). 
А вот когда дело дойдет до абордажа, можете 
забыть о стратегии и тактике. Хватайте в руку 
саблю и вперед, шинковать вражескую коман- 
у (ваши матросы тоже охотно поучаствуют в 
этой массакре). 

Не нужно быть большим знатоком компью- 
терных игр, чтобы убедиться, что по части гра- 
фики «Корсары 2» оставляют позади больши- 
нство своих конкурентов по жанру. Достаточ- 


= в покоятся капитаны, 
которым повезло в этой 
жизни куда меньше, чем нам. 
Покойтесь с миром, братья! 


Со стражей в городе лучше не ссориться. Убить одного-двух 
солдат можно, но так как их воспроизводство поставлено на 
бесконечный конвейер (кто сказал «клонирование»?), рано 
или поздно придется уносить ноги. Скорее, рано. 


но пошире распахнуть глаза. Да, и не забудь- 
те, пожалуйста, про картинки, которые мы ста- 
рательно подверстывали в этот материал - не 
пропадать же нашим стараниям и такой красо- 
те. Хоть вырезай - да в рамку на стену... 
«Корсары 2» стали именно тем, чего мы от 
них и ожидали: захватывающим приключени- 
ем с видом на море. Если вы любите соленые 
брызги и запах порохового дыма, а нецензур- 
ная брань матросов, завидевших на горизонте 
корабль без опознавательного флага, ласкает 
ваш слух - вы поехали в правильное турне. 


ВЕРДИКТ 


Лучшая игра на пиратскую те- 
матику на сегодняшний день. 
Одна из самых интересных и не- 
обычных ВРС за последнее вре- 
мя. Ох, а какая там вод 
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Выглядит как стратегия, играется как ВРС. джордж джонс 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЗУММИТ$ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: МАУНЕМ $10105 
ЖАНР: ВОГЕ-РЕАУМ6 САМЕ 
РЕЙТИНГ ЗАВ; 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПШМ И! 600, 128 МВ 
КАМ, 1.2 СВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИГПРИАУЕВ: НЕТ 


сли бы компьютерные игры бы- 
ли разновидностью высокого 
искусства, то Етрие о Мадг, на- 
верное, назвали бы провозвестником стиля 
«пост-нео-ОаБо» или, скажем, «пост-ретро- 
Р/аБо», а все поборники анти-риал-таймового 
движения дружно пели бы ей осанны. Но, увы, 
игры, в отличие от искусства, не являются 
чем-то вечным, а оцениваются по принципу 
«здесь и сейчас», а значит, безжалостные 
критики, скорее всего, назовут изданную 
ЗититИ$ой словацкую игрушку Етрие оЁ 
Маодгс «морально устаревшей и неважно слеп- 
ленной КРС старой школы» или еще хуже - 
гибридом О/аБо и Негоез оЕ Мо! апа Мадгс. 
Это обидный и, наверное, не очень справед- 
ливый ярлык, но поймите и нас — игровых 
журналистов, - графика Етр!ге оЁ Мадг смот- 
релась бы нормально в начале 90-х годов, а 


сейчас она выглядит откровенно грубо и то- 
порно. При этом игра обладает весьма любо- 
пытным геймплеем, который, несмотря на всю 
свою неотшлифованность, воспринимается 
весьма свежо и наверняка придется по вкусу 
хардкорным любителям ВРС. 

Игровой мир представляет собой классичес- 
кое фэнтези. Имеется некое волшебное коро- 
левство, страдающее от внутренней корруп- 
ции и нашествий нежити. В роли удалого кон- 
ника Уапо нам предстоит пройти хитро закру- 
ченный сюжет, состоящий из 16 длинных сце- 
нариев, в ходе которых нас ждут долгие путе- 
шествия, масштабные битвы, опциональные 
подквесты и персонажи, атрибуты, скиллы и 
магические арсеналы которых растут по мере 
накопления опыта. 

Все элементы Етрие о! Мад/с выполнены в 
классическом стиле «ретро-КРб»: партии 


Последним сериям Негое$ о} Мо! апа Мастс, пожа- 
пуи, стоило бы кое-чему поучиться у Етрёе о] Мадгс. 
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(состоящие трех юнитов) имеют определен- 
ное количество АсНоп Роп{5, которые тратят- 
ся на перемещение и действия; нажатие кноп- 
ки Епа Тигп является сигналом для А!, управ- 
ляющего МРС и вражескими юнитами; во вре- 
мя боя камера спускается пониже к земле, да- 
вая вам возможность видеть сражение в де- 
талях; в дневнике героя фиксируются все 
квесты и подквесты... Все это, с одной сторо- 
ны, довольно сильно напоминает приснопа- 
мятных Негоез оЕ МОРЕ апа Мадг, а с другой — 
вызывает ассоциации (как приятные, так и не 
очень) с фэнтезийными ролевыми играми 
прошлых лет. 

Лучше всего стратегически-ролевую двой- 
ственность Етрие о Мадс можно проиллюст- 
рировать на примере третьего сценария. Ге- 
рой оказывается в пустыне и видит масштаб- 
ное сражение у стен замка: защищающие его 
шейхи и стражники отбиваются от скелетов и 
зомби. Наблюдать, как маленькие иконки, 
изображающие шейхов, движутся и дерутся, 
довольно занятно. Но когда с вашей помощью 
битва оказывается выигранной, никакой наг- 
рады персонаж не получает - его отправляют 
в обход замка (где его ждут новые полчища 
зомби) к лестнице, где сюжетный МРС прика- 
зывает ему топать обратно вокруг замка, а за- 
тем к северу (где его, естественно, тоже ждут 
зомби), чтобы выполнить мини-квест, и лишь 
после выполнения этого задания МРС нако- 
нец-то поможет герою. Местами описанный 
сценарий весьма интересен, но бесконечные 
хождения туда-сюда очень быстро начинают 
утомлять. 

Тем не менее, последним сериям Негое$ о! 
МОРЕ апа Мадг, пожалуй, стоило бы кое-чему 
поучиться у Етрие о Мадгс - например, нали- 
чию главного героя, проходящего через всю 
игру, или увлекательному сюжету, связываю- 
щему миссии воедино и логически обосновы- 
вающему появление и исчезновение различ- 
ных МРС. 

К сожалению, конкурировать с настоящими 
КРС Етрие оГМадгс не может - слишком уж 
примитивные у нее боевая и ролевая системы. 
Если тактические сражения Негое$ о МОЕ 
апа Мадгс по сложности можно сравнить с 
шахматами, то в Етрие ог Мадгс это, скорее, 
упрощенные и неудобные шашки. Самое 
ужасное, что АсНоп Рот{$ действуют и во 
время битвы - в результате ваши юниты пол- 
ностью тратят их на приближение к врагу и 
тут же гибнут... Постоянное переигрывание, 
по большому счету, элементарных сражений 
сильно замедляет общий темп игры и очень 
быстро начинает надоедать. Кроме того, коли- 
чество и качество наград, выдаваемых герою 
за победы и продвижение по сюжету, явно не- 
достаточны. 

Терпеливые хардкорные ролевики, несом- 
ненно, оценят Етр/е о! Мадг по достоин- 
ству - ведь игра, по большому счету, совсем 
неплоха. Но широкой аудитории я бы ее реко- 
менодовать не стал. 


ВЕРДИКТ 


Этакая «белая ворона» жанра 


ВРС - одновременно увлека- 
тельная и занудная. 


МАГАЗИН С ДОСТАВКОИНА ДОМ ААААЛАИЕ 5НОРВО 


$209.99 


$209.99 


Джойстик/ СН РИОВЕ Педали/ СН Рго 
Эт Уоке У5В Реда!$ У5В 


$69,99 


Мышь/ Сом Моизе 
Наушники/ Зеппре!ег 


ЕН 2200 


+ Ё 


ЗрКгз/ \МЧеоЁод!с Джойстик/ 2.46Нх 
019 ТВеабге ЕС - ЗИмег ГодщесН Сог4е$$ 
Сопёгойег 
$179,99 $779,99 


®* 
Клавиатура/ М!сгозо# Джойстик/ РИОВЕ 
\ЛЛге!е55 Орыса! ОезКбор Рго, Сопёго! Зузбет 1 
Кеубоаг4-Моизе СотБо (АРС$ Ш) 
$559,99 $32,99 


а 
ВОИ аа | 


Зркгз/ \МЧеоКод!с Наушники 
019 Веаге ОТ$ Маду @Н-460 
РАайпит 


Тел.{095): 928-0360, 978-6089, 978-3574 е пор 
пн.-пт. с 10:00 до 21:00 (сб.-вс. с 10:00 до 19:00] ини 9 


1 ь 
Монстры очень умело используют зер- 
кала. Я поднимаюсь по лестнице, а они 
прыгают мне на голову. Умные, гады! 


МИ Воск 


Рок-н-Руль. СЕРГЕЙ АВЕРИН 


вершилось! Сбылась мечта, ко- 
торую я лелеял несколько меся- 
цев, начиная с того момента, как 
увидел эту игру в офисе компании «Руссо- 
бит». Вообще, шутеры, которые бы остава- 
лись на моем винчестере более нескольких 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 
РУССОБИТ-М/ЦВ! ОРТ 
РАЗРАБОТЧИК: 

ЗАВЕК 1МТЕВАСТУЕ 


_ №8 оней, можно пересчитать по пальцам. Смот- 
ИИ УВ: НЕТ ол писал статью и безжалостно тер. ИИ Воск 
и 39.99 занимает на харое почетное место по сей 
ТРЕБОВАНИЯ: РИ 500 МГ нь И, по всей видимости, не собирается 
128МВ ВАМ, 


сдавать позиции... 

Гхм. Как бы мысли в кучку собрать? Мозги 
брызжут положительными эмоциями, не поз- 
воляя акцентировать внимание на чем-то 0д- 
ном. Пойдем по накатанной дорожке и начнем 
с истории. 

Под горой Олимп в Греции был найден 
древний город, который всеми именитыми 
учеными был признан местожительством бо- 
жественной братии. Вход оказывается намерт- 
во запечатанным и открыть его никому не под 
силу. Единственный, кто берется за это нелег- 
кое занятие - профессор-археолог со своей 
дочерью. Уилл Рок (сокращенно от Уилфорд 
Рокуэлл) - юноша, которого профессор нани- 


30-УСКОРИТЕЛЬ (32МВ) 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИУТРИЛУЕ: ДО 16 ЧЕЛОВЕК 


Ну разве не красота?! Такой водопад и на 
десктоп повесить не грех. 
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мает в качестве телохранителя. Ученого прес- 
ледует группа подозрительных субъектов, не- 
кая каста, поклоняющаяся древним божест- 
вам. Добравшись до места и изрядно попотев 
над замком, профессор добивается успеха. В 
этот момент сектанты сбрасывают свои елей- 
ные личины, захватывают дочь археолога в 
заложницы и скрываются в недрах таинствен- 
ного города. Профессор в панике - судя по 
всему, его дочь собираются поднести в жерт- 
ву самому Зевсу! В этот момент появляется 
дух Прометея, наделяющий ничего не понима- 
ющего Уилла силой титанов и жаждой мести. 
Теперь судьба девушки в его руках! 


А вы не страдаете 
агорафобией? 

Надо отдать должное этому шутеру, графика 
поражает с самого начала игры, когда вы на- 
ходитесь в лагере, перед горой. Солнечные 
блики, предельно детальный ландшафт, 
практически не повторяющиеся текстуры. Но 
это все ерунда по сравнению с тем велико- 
лепием, которое ждет вас внутри. Мрамор- 
ные полы, натертые до блеска (как ни стран- 
но, ни единой песчинки), стометровые колон- 
ны, залы в несколько гектар, стены пестрят 
фресками и панно. Все просто пропитано ду- 
хом Древней Греции. Освещают это велико- 
лепие старинные светильники, которые при 
удачном выстреле рассыпаются в прах. Аго- 
рафробия сменяется клаустрофобией в узких 
коридорах и потайных комнатушках, храня- 
щих секреты и бонусы. Можно написать це- 
лую статью только об архитектуре игры, но 
места столько нет. Забегая вперед, скажу, 
что вам на глаза попадутся практически все 
древние достопримечательности, включая 
Парфенон и Акрополь. 


Дюк Нюкем в древности 

Теперь о тех, кто стоял на страже божествен- 
ных особ. По большей части вы знакомы со 
стражами по мифам и легендам. Это птицы 
Феникс, плюющиеся огнем; минотавры, раски- 
дывающие огненные топоры; гладиаторы, ма- 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Весельчаки-скелеты нападают обычно 
стаей. Благо рассыпаются в прах с перво- 
го же выстрела. 


Периодически попадаются порталы, где 
по сходной цене можно приобрести тита- 
новые бонусы - замедление врагов, уси- 
ление оружия и неуязвимость. 


хающие тем оружием, с которым почили в бо- 
зе; скелеты-стражники, сатиры-лучники, аму- 
ры, представляющие небесные эскадрильи 
истребителей. Попадутся даже мыши, превра- 
щенные в бомбы (хвост выступает в качестве 
бикфордова шнура). И это — лишь малая толи- 
ка тварей, которые будут всеми доступными 
способами мешать вам выполнить свою свя- 
тую миссию. Вообще, каждый персонаж при- 
колен в том или ином отношении. Минотавры 
имеют способность к регенерации - после 
расстрела два особенно больших куска мяса 
превращаются в еще двух минотавров. Амуры 
отдают концы с таким жалобным писком, что 
начинаешь жалеть бедных малышей. Скелеты 
бегут к вам, с азартом разбрасывая конечнос- 
тями. Уже и не знаю, что страшнее - их атака 
мечом или те колики, которые я переживал, 
увидев, как эти бедолаги торопятся на смерть 
после смерти. 

Уилл относится к каждой жертве с долей 
юмора, что тоже поднимает настроение играю- 
щему. Скелетам он бросает: «Сап“ Уои, геак$, 
уз $бау Чомип?», к гладиатору обращается: 
«Сгапара? 1$ {115 Уоц?», а нападающих тигров 
и львов чуть ли не ласково зовет: «Неу, КИ{у, 
Ку» 

Не могу отдельно не остановиться на бос- 
сах. Их представляет собственно божествен- 
ное сословие. Гефест с молотом наперевес, 
Медуза-Горгона (уже не помню, чем она меня 
мочила, но мочила не по-детски), Циклоп, 
разбрасывающий огненные камни и, наконец, 
сам Громовержец. Все выполнены очень каче- 


Ах да, чуть не забыл. 
Пару слов о нашем герое. 
Уилфорд Рокуэлл 
Возраст: 22 года 


Рост: 1,60 м 

Вес: 95 кг 

Волосы: Шатен 

Глаза: Кислотно-желтые 

Прочие приметы: Отметка Титана на руке 


Когда Уилл крошит амуров, приговарива- 
ет: «бип$ 4оп'{ КИ К4$. 1 40!» 


Против Гефеста хороша только какая-ни- 
будь мощная пушка. Типа этого минигана. 


ственно, не спутать. Вообще, некоторые кадры 
можно щелкать и на рабочий стол - настоль- 
ко красивы. 


ТИТАНОВЫЙ ШОТГАН 

Арсенал в игре тоже не может не радовать. 
Помимо ставших банальными «Глока», шотга- 
на, пулемета и гранатомета, есть очень при- 
кольные и необычные образцы. Кислотная 
пушка плюется какой-то гадостью, от которой 
противника начинает пучить и через секунду 
разносит в клочья. Пушка Медузы, превраща- 
ющая любую нечисть в каменное изваяние. 
Снайперский арбалет, стреляющий огненными 
стрелами. И, наконец, атомное ружье. Послед- 
нее я использовал только в крупных разбор- 
ках и с дальней дистанции. Уничтожает все 
живое в радиусе 10 футов! А чего стоит ору- 
жие для рукопашной! Знаете, что разработчи- 
ки предлагают? Советскую саперную лопатку. 
То есть теперь фраза «А лопаткой по сопат- 
ке???» приобретает совершенно иной, вполне 
определенный смысл. 

Эх, братцы, я бы этому хиту пел дифирамбы 
без устали. Жаль, журнал не резиновый. Так 
что всем, кто любит историю, мифологию, но 
не отказывает себе и в порции адреналина — 
обязательно играть! Ибо нет восторга превы- 
ше того, который я испытал, когда гражданин 
Зевс отбросил коньки. Желаю и вам пережить 
этот небесный экстаз. 


ВЕРДИКТ ›о-оохж 


Лучший симбиоз из мясного шу- 


тера и познавательной лекции 
на тему древнегреческой мифо- 
логии. 
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СИЕ 


Газ У В.С 
Пещьи ынен иеечы га 


ДЕниажи 


Пелньы 
Зы та ПЕ ГЕИ 
Ба окоаатаьы 1 


а ПЕЙ 


аа 


В четным 


* 


ГА 


Этриие 
ГЫ ода 
_ 


ее 

Тиё: 7 ЛЕ Л Г 
Ни ГАР ГИ НеВ 
ао ть Ней +ы 


ВБЕ\М!ЕМ/ 


Первые здания нового 
города, возводимого 
игроками в пустыне. 
Строительство посе- 
лений - самый глав- 
ный козырь З$падои- 


Бапе. 


ЭКао\грапе 


Веселись, сжигая замки! МАРК ЭШЕР 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: УВЕ $ОРТ 

РАЗРАБОТЧИК: МОЕЕРАСК $ТИ010$ 
ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 

КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ПЛЮС $12.99 В МЕСЯЦ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТПИМ 11 700, 
128МВ ВАМ, 1.368 НА ДИСКЕ, 
СОЕДИНЕНИЕ С ИНТЕРНЕТ 56К 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТМ 4, 256МВ ВАМ, 
ВЫДЕЛЕННАЯ ЛИНИЯ 

СВЯЗИ С ИНТЕРНЕТ 

МИЕТРИЛУЕЕ: МАССОВЫЙ МНОГО- 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ РЕЖИМ 


радомБапе изменит ваши предс- 
тавления о жанре ММОБРОС, га- 
рантирую. 

Это игра, в основу которой положен гло- 
бальный конерликт всех со всеми и при этом 
где функцию полиции выполняют сами игро- 
ки. Это игра, которая поощряет геймеров объ- 
единяться в группы для того, чтобы что-ни- 
будь построить, а не разрушить. Честно гово- 
ря, ничего подобного от команды \\оНраск 
540$ я не ожидал, потому что в свое время 
эти парни во всеуслышание заявили: «Мы иг- 
раем в ММОБРС не для того, чтобы печь хлеб, 
а для того, чтобы крушить!» По иронии судь- 
бы, именно «хлебопекарный» аспект ЗВадои- 
бапе - т.е. возможность строить собственные 
города и создавать целые государства - воз- 
носит эту игру над всеми конкурентами и де- 
лает ее геймплей таким увлекательным. 

Если вы играли в ЕуегОиезЕ или РагК Аде о! 
Сате& то сразу же почувствуете себя в 
Зрадомвапе как дома. Вы создаете персонажа, 
входите в игровой мир, пупите монстров 90 
тех пор, пока они не отбрасывают копыта, по- 
Лучаете заслуженную экспу, собираете с тру- 
ПОВ ПОЖИТКИ И Т.9... Для охоты на крутых 
монстров можно и нужно объединяться с дру- 
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гими игроками. Уничтожив определенное ко- 
личество врагов, вы получаете новый уро- 
вень. Повторяя описанный выше процесс дос- 
таточно долго, вы в конечном итоге достигне- 
те максимально возможного уровня - 60-го... 


Быстрый рост 

Однако имеются и различия. Как известно, в 
ЕуегОие${ и Сате{ прокачка персонажа за- 
нимает долгие сотни игровых часов. В 5радом/- 
Бапе данный процесс протекает НАМНОГО 
быстрее. За три недели игры, в течение кото- 
рых я потратил на развитие героя всего лишь 
около 60 часов, мой персонаж дорос аж 90 
49-го уровня. Действующие в 5падомфапе 
правила объединения в группы исключитель- 
но «дружественных» и позволяют еще сильнее 
ускорить прокачку. Будучи ветераном жанра 
ММОКБРОС, я просто не могу описать вам, КАК 
это приятно - быстро получать уровни. Поиг- 
рав некоторое время в 5радомвапе, вы уже не 
сможете заставить себя вернуться к традици- 
онным онлайновым ВРС, где развитие персо- 
нажа - процесс в высшей степени медленный 
и мучительный. 

Поклонники классических ММОБРС вроде 
ЕуегОие${ часто заявляют, что целью игрово- 
го процесса в такого рода играх является сам 
ПРОЦЕСС, а не достижение какого-либо конк- 
ретного результата. Так вот, в Збадомфапе вы 
постоянно получаете зримые и реальные РЕ- 
ЗУЛЬТАТЫ собственной деятельности! Как я 
уже говорил, суть игры - в конарликте между 


Подземелий в игре нет - все битвы протекают под 
открытым небом. 


отдельными игроками, но этот конфликт логи- 
чески перерастает в противостояние гильдий, 
а в конечном итоге - в войны между государ- 
ствами. Казалось бы, игра, в основе которой 
лежит такая «боевая» концепция, должна 
представлять собой сплошную неразбериху, 
хаос и разрушение, но на самом деле все по- 
лучилось наоборот - игровой мир наполнился 
настоящей политической жизнью, включая 
явные и тайные союзы гильдий, интриги, пре- 
дательство, строительство городов и объеди- 
нение их в государства. За три недели, прове- 
денных мной в 5радошрапе, моя гильдия успе- 
ла подвергнуться нападению, сама нанесла 
ответный удар, затем договорилась о переми- 
рии, которое вскоре было подло нарушено, 
некоторое время вела масштабные боевые 
действия, и, в конце концов, заключила новое, 
компромиссное перемирие. И кто знает, что 
день грядущий нам готовит? 


Строим город-сад 

Совершенно уникальной фишкой, отличаю- 
щей 5радомапе от всех остальных игр жанра 
ММОБРС, является то, что игроки здесь могут 
возводить собственные города и населять их 
торговцами, учителями и стражниками, - а 
другие игроки имеют полную возможность 
превращать эти цветущие поселения в дымя- 
щиеся руины. Поверьте, испытав ТАКОЕ хотя 
бы один раз, вы уже не сможете вернуться к 
традиционной схеме с заранее расставленны- 
ми по карте «неуязвимыми» городами. Понят- 


Нападение на населенный пункт - весьма серьезное мероприя- 
тие, требующее основательной подготовки. На картинке - игро- 
ки собираются в армию, чтобы начать осаду города. 


Официально объявив городу войну, 
вы получаете возможность исполь- 
зовать осадные-машины. 


ми по карте «неуязвимыми» городами. Понят- 
но, что строительство населенных пунктов — 
процесс весьма дорогостоящий и совершенно 
неподъемный для игрока-одиночки. Только 
группа единомышленников, официально объ- 
единившаяся в гильдию, может позволить се- 
бе такое масштабное мероприятие, а ведь 
построенный город надо будет поддерживать, 
апгрейдить и т.д. - все это требует много вре- 
мени, сил и денег. Построив свой второй го- 
род, гильдия превращается в государство. 
Возможность лично поучаствовать в созда- 
нии городов и государств наполняет каждого 
участника чувством собственной значимости, 
могущества и гордости. 

Города, охраняемые Древом Жизни, стано- 
вятся неуязвимыми против шаек хулиганов — 
т.е. туда уже не могут просто так заходить 
группы всевозможных отморозков и творить 
бесчинства. А чтобы начать против какого-ли- 
бо города официальную войну, группа игро- 
ков должна скастовать на нем т.н. Вапе Сгсе 
(что само по себе непросто и недешево). Пос- 
ле того как заклинание завершено, защитни- 
ки города назначают точное время начала бо- 
евых действий. 

Ролевая система - еще один мощный ко- 
зырь 5Вадомапе. В игре имеется 18 классов, 
причем в рамках каждого из них возможна 
специализация с помощью О5срИпе Випез, 
дающих герою дополнительные способности. 
Например, руна ВИаск МазК позволяет ассаси- 


Разграбленный 
город полыхает... 


ну при внезапном ударе наносить представи- 
телям других профессий дополнительный 
урон (классический Васк$ЁаБ). Кроме того, при 
наборе уровней персонажи получают Тгатпд 
Рот, с помощью которых повышаются конк- 
ретные скиллы, например, Ахе-\Ме!@ пд, $ог- 
сегу, 5пеакК и т.д. - и в результате вы можете 
стать \\МаПоск‘ом независимо от того, кем были 
изначально - файтером или магом. 


Шероховатости 

Есть у ЗВадоифапе и свои проблемы. Графи- 
ческий движок выглядит устаревшим мини- 
мум года на два (хотя художественный стиль 
мне лично очень импонирует). Геймплей стра- 
дает от лага и периодических зависаний. Сер- 
вер время от времени делает откаты назад 
или уходит в аут - все это здорово раздража- 
ети отбивает желание играть дальше. Про- 
цесс набора уровней, кроме быстроты, практи- 
чески ничем не отличается от своих аналогов 
в других ММОБРС. А самое главное - в игре 
ВООБЩЕ нет подземелий! 

Временами геймплей бывает откровенно 
брутален и жесток - если персонаж гибнет, 
все его пожитки отправляются прямиком в 
«могилу», которую может разграбить любой 
желающий. Класс Те! обладает способ- 
ностью становиться невидимым и шарить в 
ваших карманах. Любой случайно проходя- 
щий мимо персонаж может обчистить 
монстра, которого вы только что завалили. 


С точки зрения графики ЗПаЧомвапе, конечно же, не может кон- 
курировать с представителями нового поколения ММОВРС вроде 
Азвегоп’$ Са! 2. 


Интерфейс кажется запутанным, особенно по- 
началу, да и используемая в игре система пе- 
редвижения по принципу «ротЕапа-сйск» то- 
же наверняка не всем понравится. И послед- 
нее предупреждение: политическая жизнь, 
вершимая живыми игроками, отличается пол- 
нейшей непредсказуемостью - т.е. если какая- 
либо нация становится слишком сильной и на- 
чинает доминировать, она вполне в состоянии 
просто вышибить из игры все остальные раз- 
розненные гильдии и города, если только они 
вовремя не объединятся для совместного от- 
пора общей угрозе. 

Тем не менее, нужно признать: радомрапе 
удалось вдохнуть новую жизнь в жанр онлай- 
новых ВРС, который сейчас сильно страдает 
от наплыва насквозь вторичных и однообраз- 
ных продуктов. Смелая попытка ребят из 
\Мораск $и410$ придумать что-то новое и 
оригинальное увенчалась успехом. Я равно 
рекомендую 5Вайомвапе и тем, кто не мыслит 
себе жизни без убийств и разрушений, и тем, 
кто предпочитает заниматься мирным строи- 
тельством и политическим укреплением своей 
империи. 


ВЕРДИКТ 


Вместо того чтобы тупо убивать 


монстров, здесь можно постро- 
ить собственный город и осно- 
вать могущественную империю. 


Зпайдоцг- 
Бапе 
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Перед тем как совершать нападе- 
ние на поселение Инков, необходи- 
№: мо как следует подготовиться. 


> 


Вы никогда не видели, как индейцы стро- 
ят свои храмы? Это что-то! У моих 
крестьян просто челюсти поотвисали от 
удивления! 


Кто бы мог подумать! Еще вчера я бом- 
бил ваши дома, а теперь мы с вами пьем 
текилу на брудершафт! 


Завоевание Америки: В поисках Эльдорадо 


История с продолжением. сеЕРГЕЙ АВЕРИН 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: 6$С САМЕ МОЕГО 
ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗ8В: НЕТ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: СЕГЕКОМ 400, 
64МВ ВАМ, 1024Х768 ОР! 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

РИ! 1000, 256МВ ВАМ 
МИГПРИЛУЕЙ: ДО 7 ЧЕЛОВЕК 


ы никогда не задумывались, 
друзья мои, о судьбе курочки 
Рябы? Если помните, хэппи-энд 
этой русской народной сказки состоит в том, 
что курочка утешила стариков. Мда, утешила, 
нечего сказать. Предложила снести просто 
яичко вместо пары грамм чистого золота. Это 
при условии, что золотое произведение кури- 
ного искусства было полым. А если полным? 
Я бы на месте деда за такие слова оторвал бы 
курице голову и сварил на обед. Или на край- 
ний случай отнес бы ее в лабораторию и сру- 
бил кучу капусты с ученых. 

К чему я это? К тому, что Ряба просто стра- 
дала чрезмерным альтруизмом. Потому что не 
рубят голову только курице, которая несет 30- 
лотые яйца. Такой «курочкой» обзавелась 
компания С5С, выпустив в прошлом году хит 
Атегсап СопдиезЕ. Как и «Казаков», фанаты 
исторических КТ$ смели ее с прилавков, как 
та корова языком. Было бы удивительно, если 
бы продолжения не последовало. 

И вот ада-оп у меня на руках. Знаете, 65С 
все очень правильно рассчитала. За год народ 
успел устать от постоянных стычек с индейца- 
ми и переключиться на что-то другое. А теперь 


И откуда только эти индейцы берутся? 
Только что в бою положил целую роту, 
глядь - ау их храма новая образовалась. 
Кролики отдыхают! 
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лично я вспомнил все свои тяжкие, которые я 
переживал год назад. И снова сутки пролетели 
как час. Однако обо всем по порядку. 

Фактически С5С представляют новую иг- 
ру - наличия на винчестере оригинальной 
версии Атегсап Сопдиез{ игра не требует. 
Тот же джентльменский набор разных вари- 
антов игры, способный утолить жажду любого 
стратега. 8 компаний и 25 новых миссий и10 
одиночных карт охватывают историю Америки 
С1517 по 1804 год. Удалены некоторые истори- 
ческие белые пятна, которые были оставлены 
оригинальной игрой. В частности большое 
внимание уделено экспедиции Кортеса, заво- 
еванию Юкатана и, как ни странно, захвату 
Аляски русскими. Очень весомо расширены 
исторические вступления к миссиям. Можно 
спокойно успеть пообедать, пока вам будут 
рассказывать о том, с чем придется столк- 
нуться в миссии. Нет, на самом деле, это 300- 
рово! После прохождения всей игры можно 
свободно сдавать зачет по истории США на 
историческом факультете. 

Отдельно стоит упомянуть о новом игровом 
режиме, который разработчики назвали «Ба- 
талии». Никакого производства и строитель- 
ства, никакой добычи полезных ископаемых, 
никакого сева и вырубки. Только два гиган- 
тских войска — ваше и противника и два соот- 
ветствующих форта. Победа присуждается то- 
му, кто разобьет на голову войска противника 
или захватит неприятельский сорт. Своеоб- 
разный «сарЁиге {Не Над», только играть мож- 
но как по сети, так и против компьютера. 

Добавились 5 новых наций. Теперь их 17: 
Испания, США, Британия, Франция, Россия, 
Голландия, Германия, Португалия, Майя, Де- 
лавары, Ирокезы, Инки, Гуроны, Ацтеки, Пуэб- 
ло, Сиу и Хайда. По-прежнему каждая нация 
обладает своими особенностями. 


Большое подспорье - враждующие пле- 
мена. Пока они будут крошить друг друга, 
я накоплю огневую мощь и покрошу уце- 
левшего победителя. 


В остальном - все осталось так же. То есть 
лучше не придумаешь. Всем любителям, уже 
познавшим кайф от Атейсап Сопдие${, ниче- 
го объяснять не надо. Они а44-оп и так с рука- 
ми оторвут. Тем же, кто еще не познал этого 
вселенского счастья - настоятельно рекомен- 
дую. Не лишайте себя подлинного удоволь- 
Ствия. 

Подводя черту, скажу, что С$С ни во что не 
ставит морали наших народных сказок. Пос- 
кольку очередное «яичко», которая снесла их 
виртуальная курочка, оказалось вовсе не 
простым, а по-прежнему золотым. Законы при- 
роды, друзья мои, законы природы. Если уж 
начала твоя курица нести золотые яйца, то 
это надолго. По крайней мере, будем на это на- 
деяться. 


ВЕРДИКТ 


Атегсап Сопдиез{ - одна из 
лучших стратегий всех времен и 


народов. Этот а44-оп только 9д0- 
бавляет лавровых венков побе- 
дителю. 


\АЛАЛАЛ.Е-5НОР.ВИ 
ЛЮБИТЕ ЛИ ВЫ ИГРЫ ТАК, КАК ЛЮБИМ ИХ МЫ? 
ть 


$79.99 $79.99 


Сгапа Тпей Эбаг \Л/агз 
Аицбо: \Лсе С№у Са!ажез: 
АпЕтрге Омаечд 


Тпе Мах: — Меуегмибег 
Егбег ТВе Мах — Море: ЗВадомз 
о Чпагепиае 


ЕЕ Оппе: \Л/агСга® 11: 
Тве Зесопа Тре РЕгогеп 
Сепез!5 Тргопе 


$69.99 


ТотьЬ Ваег: Пагк Аде 
Тве Апде! о Сате!ов: 
о! ОагКпе$$ Со! ЕЯ оп 


Вр: //млмлм.е-5Пор.ги 


Тел(ОЭ5): 928-0360, 
928-6089, 928-3574 
пн.-пт. с 10:00 до 21:00 
(сб.-вс. с 10:00 до 19:00) 


ВБЕ\У1ЕМ/ 


Солдаты Анархии 


Мама-анархия! СЕРГЕЙ АВЕРИН 
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ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М//0\000 
РАЗРАБОТЧИК: ЗУЕВ ЗТУЕЕ 
ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $3/$34.99 

ТРЕБОВАНИЯ: СЕТЕВОМ 400, 
64МВ ВАМ, 1024Х768 ОР! 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ! 1000, 256МВ ВАМ 
МИТРИЛУЕВ: ДО 8 ЧЕЛОВЕК 


азбираясь с сюжетом этой игры, 
у меня моментально возникла 
аналогия со второй серией «Бе- 
зумного Макса». Помните? «Мои воспомина- 
ния — это все, что осталось. Я помню битву, в 
которой мы сражались. День, когда мы оста- 
вили это место. Когда зеленые города, опоя- 
санные стальными трубами, превратились в 
одну сплошную пустыню. Взрывы сотрясали 
города, огненный шторм страха охватил мир. 
Выживали самые смелые и самые хладнокров- 
ные люди. Банды контролировали дороги и 
развязали на них самую настоящую войну. И 
в этом потоке разрушения жизни люби, поте- 
рявшие все, как Макс, выстояли и нашли себя. 
Хотя у него ничего в жизни не осталось. На 
пустынном месте он научился жить заново». 
Итак, не слишком отдаленное будущее. На 
планете вспыхивает очередная Мировая вой- 
на, грозящая превратиться в бактериологи- 
ческий или ядерный апокалипсис. Отряд ком- 
мандос, пожелавший выжить среди всей этой 
катавасии, делает выбор: боевики оккупируют 
подземный бункер. Он достаточно глубоко, 
чтобы не пропустить радиацию, не говоря уже 
об ударной волне. Здесь достаточно припасов, 
чтобы можно было не беспокоиться о голоде. 
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Здесь команде суждено провести долгие де- 
сять лет. Чтобы через десять лет понять, что 
лучше умереть свободными, чем жить рабами 
в этой клетке. Рабами страха, умирающими от 
информационной голодовки. 

Поверхность матушки Земли встречает от- 
ряд не ласково. Последствия войны печаль- 
ны. Человечество предпочло бактериологи- 
ческую войну ядерным грибкам, и большая 
часть цивилизации погибла от смертельного 
вируса, который с того времени разложился и 
улетучился. Уцелевшие поселения с трудом 
борются за существование. Многочисленные 
банды промышляют мародерством, не ставя 
ни во что человеческую жизнь. Вам предсто- 
ит разобраться в том, что же произошло с че- 
ловечеством и найти группу ученых, выпус- 
тивших вирус. 

Под вашим командованием отряд из шести 
человек, оснащенный минимальным боекомп- 
лектом. И долгая полная опасностей дорога 
домой. 


А теперь о главном 

Главное состоит в том, что красота, пожалуй, 
все-таки спасет мир. Реалистичность вирту- 
ального мира, в который мы заглядываем че- 


Что может быть приятней 
возможности разнести непри- 
ятельские цистерны с топли- 

вом, вальяжно развалясь за 
штурвалом вертолета? 


рез окошко монитора, не знает границ. Уже 

одна прорисовка ваших товарищей радует не 
по-детски. Ходят и бегают они так, словно для 
отработки их движений использовался поНоп 


Пару слов об арсенале. Не скажу, что он 
настолько же богат, как в РаМои или Со 
Сего, но все же глазкам есть, где разбе- 
жаться. Единственное, что непонятно, от- 
куда же в российских деревнях появились 
«Береты», «Узи» и Н&К? Складывается 
ощущение, что банды перебили, по мень- 
шей мере, половину армии Штатов, чтобы 
насобирать такой арсенал. 

Зато нареканий к транспорту никаких. 
Управлять можно всеми доступными ви- 
дами. Начиная от наших «Газиков» и 
американских «Хаммеров», заканчивая 
такими тяжеловесами, как БТР, БМП и 
танками. А можно даже самолет в небо 
запустить, скажем, МИГ или СУ. 


Контрольно-пропускной пункт усиленно охраняется. Желающих 
прорваться встретит шквальный огонь тяжелых пулеметов с вышек. 


Стены - это не прег- 
рада для настоящего 
коммандос. Одна нога 
здесь, другая - там. 


сариге. Чтобы сделать выстрел, солдат снача- 
ла поднимет оружие и прицелится. Садясь в 
грузовик, произведет весь джентльменский 
набор телодвижений: засунет пистолет в ко- 
буру, откроет дверцу, закинет ногу и так да- 
лее. Если солдат залезает в «Хаммер», его 
можно будет увидеть через люк. 

Кстати, машины тоже выполнены в луч- 
шем виде. Полностью соблюдена динамика 
авто: четырехколесные средства транспорта 
не поворачиваются на месте. Едите по пыль- 
ной дороге - поднимаете пыль, по грязной — 
из-под колес летят комья грязи. Красота, 0д- 
НИМ СЛОВОМ. 

Хотя не только красота меня порадовала. 
Как человек искушенный, я выискивал мело- 
чи. В них-то и сосредоточены остальные плю- 
сы. Остановлюсь только на парочке, чтобы не 
перебивать вам растущий аппетит. Во-первых, 
команду можно прокачивать по своему жела- 
нию, каждому из участников группы «навеши- 
вать» по паре знаний и умений из шести пред- 
ложенных: навыки сапера и снайпера, искус- 
ство управления легким и тяжелым вооруже- 
нием, физпоодготовка и знахарство. Ну и, во- 
вторых, каждую последующую миссию коман- 
да заканчивает на базе. Здесь можно продать 
лишние стволы и закупить новые, можно от- 
ремонтировать и обновить парк техники (она 
тоже может быть трофейной). Все, как в лю- 
бимом Со! Гего. 


Капля дегтя 

На этом можно было бы, конечно, остановить- 
ся и оставить вас в состоянии, максимально 
приближенном к поросячьему восторгу. Но 
совесть требует объективности, поэтому нем- 
ножко разбавлю эту бочку меда тем, что не 
вполне радует. 

Здесь первое место завоевывает дружест- 
венный А!, периодически оставляющий иг- 
рока в недоумении. Оставленные на произ- 
вол судьбы солдаты начинают вести себя 
неразумно. Лезут на рожон, подставляются 
под пули и совершенно не следят за мир- 
ным населением, норовящим встать во весь 
рост на линии огня. Поэтому глаз да глаз! 
Уследить за всеми получается с трудом, по- 
этому дшск |оа4 и диск зауе становятся го- 
рячими клавишами. 

Ну иеще одна досадность. Хотя, может 
быть, это и не досадность вовсе, а моя прог- 
рессирующая географическая тупость. Но, 
по-моему, с камерой совладать труднее, чем 
с мустангом: слишком уж она «свободная». 
В итоге, если расставить бойцов у четырех 
разных стен снаружи здания, то, по мень- 
шей мере, один останется без вашего прис- 
тального внимания. Ну, а тут уж смотри 
пункт первый. 

Одним словом, неплохая игрушка. Малень- 
кая (всего 9 миссий), но неплохая. Сбаланси- 
рованная по плюсам и минусам. И если из-за 


Ребятам явно приходится жарко. Несколько не рассчитал с эпи- 
центром поражения - команду задело взрывной волной. 


очередных проблем со строптивым интер- 
фейсом вам снова приходится загружать 
сохраненную игру, акцентируйтесь на непод- 
ражаемой графике. Вспомните, что красота 
спасет мир. 


Колесам БТР рекомендую уделить повышенное внимание. 
Заметьте, крутится каждое! 


ВЕРДИКТ 5555 оК 


Очередной опус из жанра маг 
дате. Неплохой сюжет, первок- 


лассная графика - все на высо- 
те. Для любителей жанра - луч- 
ше не придумаешь. 


млАлА‚ семги ОЭЗ 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Пле ой 512ВЕ \Меблат 


Держитесь подальше от этой игры! ТЬЕРРИ НГУЕН 


| | информация 05 ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 1МРОСВАМЕ$. 
РАЗРАБОТЧИК: МРУЗЮМ 
1МТЕВАСТУЕ 

ЖАНР: РАВ$Т-РЕВЗОМ $НООТЕВ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $29.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ И 550, 
128МВ ВАМ, 200МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ Ш 16Н2, 256МВ ВАМ 
МИСПРГАУЕА: ЕАМ, ИМТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


оя цель - ликвидировать высо- 
копоставленного офицера Вьет- 
конга. Предполагается, что мо- 
лоденькая вьетнамская крестьянка проведет 
меня тайными тропами прямиком к этому офи- 
церу, но с первых же секунд миссии она стре- 
мительно уносится вперед и исчезает из виду. 
Некоторое время я неуклюже пытаюсь не отс- 
тавать от нее, затем оглядываюсь назад и ви- 
жу, что мой напарник-наводчик застрял в гус- 
той чаще. Я «вселяюсь» в него, выбираюсь из 
зарослей, переключаюсь на своего первого 
бойца и вновь пытаюсь следовать за девуш- 
кой, но та уже исчезла в густых джунглях, со- 
вершенно не заботясь о том, следуем ли мы 
за ней или нет. К счастью, мой компас указы- 
вает прямехонько на цель миссии (соответ- 
ственно, возникает вопрос - зачем вообще 
понадобилось вводить девицу в игру?), я на- 
чинаю двигаться в нужном направлении... и 
тут же получаю пулю от бойца Вьетконга. Заг- 
рузив сохраненную игру, я пристреливаю его 
и продолжаю ползти на пузе, стараясь все 
время укрываться за кустами. А прячущиеся в 
джунглях невидимые солдаты Вьетконга вса- 
живают пули прямо в мою голову каждый раз, 
когда я на долю секунды высовываюсь из-за 
спасительных зарослей. 

Загрузив в очередной раз сохраненную иг- 
ру, я ползу вперед, периодически пострели- 


Внимание! Таинственное силовое поле не 
дает мне пройти по этой тропе в самом 
центре уровня. 


вая в небо из своей винтовки - шум выстре- 
лов заставляет агрессивный А|, управляющий 
вьетконговцами, стрелять в ответ, открывая 
мне таким образом их местоположение... К 
счастью, миссия протекает при свете дня, т.к. 
мои очки ночного видения, окрашивающие 
пейзаж в зеленый цвет, абсолютно бесполез- 
ны. Кстати, забавный момент: у вьетконговцев 
таких приборов нет, но они каким-то образом 
умудряются каждый раз безошибочно попа- 
дать в меня в полной темноте, хотя я лежу не- 
подвижно, одетый в камуфляж... 

Тем временем я нарываюсь на хорошо ук- 
репленную засаду, и в меня начинают однов- 
ременно палить сразу три партизана. Я, совер- 
шенно очумев, ношусь туда-сюда, стреляя в 


Шикарные пейзажи не в состоянии ком- 
пенсировать плохой дизайн уровней и 
жульничающий А!. 


ответ, и варуг вновь вижу девушку-проводни- 
ка, застывшую в самом центре перестрелки и 
отрешенно взирающую на происходящее. 
Скорее всего, вьетнамка владеет какой-то ма- 
гией, защищающей ее от шквала свистящих 
вокруг пуль. В конце концов, она таки доводит 
меня до нужного офицера, я его благополуч- 
но пристреливаю с дальней дистанции и отва- 
ливаю, оставляя ее неподвижно и молчаливо 
стоять посреди густых джунглей... Впрочем, 
просто так уйти все равно не получается: пе- 
риодически я попадаю в какое-то загадочное 
силовое поле, не дающее мне идти по, каза- 
лось бы, совершенно открытым тропам. Нау- 
гад тычась туда-сюда, умудряясь параллельно 
присматривать за безмозглым напарником и 
не забывая постоянно сохраняться, я в итоге 
добираюсь до точки эвакуации. 

И это была всего лишь одна из12 миссий 
Ипе оЁ З9ВЕ Мепат. Уф-ф... 


ВЕРДИКТ 


Вьетконговцы - грязные чите- 


У вьетконговцев нет 


ряются каждый раз 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


оров ночного видения, но они умуд- 
очно попадать в меня в полной 
темноте, хотя я лежу неподвижно, одетый в камуфляж. 


Перекройка истории 


С&С: Сепега/5, ВГаск НамК Бомгп, ЗтСЙу 4 


Томас Л. МакДональд 


оследняя версия Соттапа & 

Сопдиег: Сепега/$ носит номер 1.5 и 

исправляет в основном мелкие ба- 
ги, не вычищенные предыдущими патчами. Была 
переработана онлайновая система статистики, и 
теперь игроки, обрывающие связь, отслежива- 
ются, а сетевые лобби больше не могут изменять 
порядок, в котором идут имена лучших игроков. 
Количество рейнджеров, появляющихся после 
уничтожения американских бараков, было сни- 
жено, т.к. некоторые пользовались этим трюком 
как источником войск. Была закрыта дырка в ба- 
лансе, позволяющая ускорять строительство, 
подключая к нему дополнительных рабочих. Сис- 
тема наведения ракет, плохо работавшая после 
апгрейда ракетных багги, теперь функционирует 
нормально. 

Кроме того, в нескольких последних патчах ав- 

торы исправили ряд проблем с балансом. Напалм 
стал наносить меньше урона. Было увеличено 


количество хит-пойнтов у следующих юнитов: 
СЕА Вот-Тгиск, Могкег, Магаидег, $+еаКВ- 
Новмег. Изменилось время постройки у Зсогрюп 
Тапк, Типпе! Меёмогк и СЬА Агтз Беа[ег. В об- 


щем, никаких по-настоящему серьезных проблем 


отмечено не было, что и неудивительно, учиты- 
вая, как много времени занял в свое время бета- 
тест игры. 

*Ж*Ж* 
Ре!а Рогсе: В/аск НашК Бомп версии 1.1.0 предла- 
гает совсем крошечный список исправлений, что 
достаточно необычно для первого патча к игре. 
Противопехотные мины могут наносить теперь 
урон и своим войскам, а установка такой мины на 
точке респавна больше не приводит к зависанию 
сервера. Были исправлены проблемы с респав- 
ном флагов и цветом зон. В одиночном режиме в 
миссии О'ротайс !ттипКу были исправлены 
ошибки с навигационными точками, а в миссии 
Ка юо А! — немного подправлены цели. 
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ры. Попытка сделать «симуля- 
тор снайпера» провалилась. 


После выхода версии 1.0.272.0, в $тСЙу 4 нако- 
нец-то стали несколько быстрее работать ‹функ- 
ции приближения и вращения камеры. Введя бо- 
лее эфофективную систему работы с памятью и 
несколько новых настроек, разработчики доби- 
лись того, что в игре слегка повысилась средняя 
частота кадров, что крайне положительно отрази- 
лось на геймплее. Еще имеется несколько десят- 
ков мелких фиксов, связанных с самыми разнооб- 
разными элементами, — от графики до геймплея и 
сделок с соседями. 


Еуегоцез(: ТВе Гегасу о! УкезКа 


Адд-он или патч? ДЖЕФФ ГРИН 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: $ОМУ ОМИМЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

РАЗРАБОТЧИК: $ОМУ ОМАМЕ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ОНЛАЙНОВАЯ ЕРБ, 
ВЫСАСЫВАЮЩАЯ 

ИЗ ТЕБЯ ВСЕ СОКИ 

РЕЙТИНГ ЗВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ, ВОЗБУЖДАЮ- 
ЩИЕ ТЕМЫ 

ЦЕНА $21.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ И 400, 
256МВ ВАМ, 450МВ НА 
ДИСКЕ, СОЕДИНЕНИЕ С 
ИНТЕРНЕТ 28.8К 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 512МВ ВАМ, 1.568 
НА ДИСКЕ, СОЕДИНЕНИЕ 

С ИНТЕРНЕТ 56.6К 

МИУТРИАУЕ: А КАК ВЫ ДУМАЕТЕ? 


всегда был страстным фанатом 
ЕуегОие$4, но даже я уже готов 
просить 5опу немного притор- 
мозить выпуск все новых и новых адд-онов к 
этой игре. Когда главной фишкой очередного 
расширения становится возможность поиг- 
рать за лягушку, это, знаете ли, наводит на не- 
хорошие размышления о кризисе свежих 
идей у разработчиков. Но это так, к слову... 
Итак, новая играбельная раса под названи- 
ем ЕгодоК является основным нововведением 
адд-она ТВе [едасу о! Укезва, который можно 
скачать с сайта 5опу Оппе всего за $21.99, но 
назвать ее чем-то особо выдающимся, честно 
говоря, язык не поворачивается. Меня лично 
больше всего порадовали серьезные улучше- 
ния в игровом интерфейсе и геймплее. Самое 
приятное, что все игроки теперь имеют мгно- 
венный доступ к автокарте, на которой отме- 
чено не только ваше местоположение, но и 
также и адреса всех основных торговцев-МРС 
(с указанием предлагаемых ими товаров), что 
практически исключает ситуации, когда ты не- 
доуменно оглядываешься по сторонам и спра- 
шиваешь себя: «Куда, черт возьми, меня на 
этот раз занесло?» Обновленный журнал хра- 
нит записи обо всех беседах с МРС, что теоре- 
тически облегчает отслеживание квестов, но 


Мой новый аватар... Красавец, не находите? 


на самом деле здесь у разработчиков еще ос- 
тается широкое поле для самосовершенство- 
вания - на данный момент из журнала прихо- 
дится постоянно удалять вручную все лиш- 
нее, а иначе он очень быстро становится пе- 
регружен совершенно ненужными вам репли- 
ками компьютерных персонажей. 

В число прочих нововведений входят: пять 
новых зон, новые заклинания для высокоу- 


Даже я уже готов проситъ $опу немного притор- 
мозить выпуск все новых и новых адд-онов. 


Перекройка истории 


УтсСНу 4, Без{гоуег Соттапа, $ПепЁ Нипег 2 


ровневых игроков, программа для поиска на- 
парников и новый слот в инвентаре - для та- 
лисманов... Все, конечно, здорово, но меня 
упорно мучает один вопрос: почему авторы не 
разрешили нам скачивать этот адд-он забесп- 
латно? 


ВЕРДИКТ ох 


Идеальный выбор для тех, кто 
всю жизнь мечтал поиграть за 
лягушку. 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


Томас Л. МакДональд 


тсСИу 4 - это, конечно, во всех от- 

ношениях достойное продолжение 

великой градостроительной серии 
за исключением одного досадного недостатка: на 
средней машине игра идет со скоростью пенсио- 
нера, пробежавшего 25-мильный марафон, да 
ещеив гору... Последний патч, установить кото- 
рый можно лишь с помощью неудобного и утоми- 
тельного Ашота!" а, хотя и не добавляет 
$тСИу 4 скорости, но зато исправляет несколь- 
ко мелких и крупных глюков. Самая хорошая но- 
вость заключается в том, что теперь вы можете 
отключить автопрокладку дорог во время зониро- 
вания, просто зажав клавишу [5]. Идеальное 
решение проблемы! А еще одна новая опция поз- 
воляет изменить ориентацию участков нажатием 
клавиши [А№:]. Кроме того, обновленная графика 
позволяет лучше различать границы отдельных 
участков. 

Что касается, собственно, багов, то патч исп- 
равляет ошибки, в результате которых промыш- 
ленность могла развиваться в местах, недоступ- 
ных для населения, поезда не могли разгружать- 


ся в портах, а аэро- 
порты некорректно 
апгрейдились. Кро- 

ме того, теперь 

морские и воздуш- 

ные порты имеют 
собственные 

Ро!иНоп \а!ие$, в 
морях плещутся ки- 

ты, а игра нормаль- 

но работает на чип- 
сетах $15 и картах 
серии АТ! Вадеоп РЗ00. 

Эх, если бы только изменение масштаба требо- 
вало хоть чуть-чуть меньше времени... 

Ж*Ж* 

Сайт Зибзйт Вемем (млм. зибт.согт) является 
главным источникам всевозможных примочек для 
морских и подводных симуляторов. Его последний 
весьма амбициозный проект представляет собой 
т.н. «тотальную конверсию» игр 5ЙепЁ Нипег 2 и 
Рез{гоуег Соттапа, переводящую их с морально 
устаревшего многопользовательского движка 


гТите на полноценный Отес{Р!ау. Патч здорово 
повышает стабильность сетевых игр и увеличива- 
ет количество их участников аж до 10. Прочие 
фиксы и нововведения включают: наличие круп- 
ных конвоев, управляемых А!, нормально функци- 
онирующую дозаправку, а также еще целый ряд 
элементов, повышающих реализм и играбель- 
ность. Нил Стивенс (Меа! ${еуеп$) и Дуэн Дутел 
(Биапе Боц{е!) проделали отличную работу - мо- 
лодцы, ребята! 
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ВБЕ\М1ЕМ/ 


Випамау Тгат, 


Рите Рай 


Редкий размер. сЕРГЕЙ ЖУКОВ 


еуспешные с точки зрения ком- 
мерции жанры в наши дни испы- 
тывают перманентный кризис. 
Лет этак десять-пятнадцать назад головастых 
энтузиастов слабо беспокоило наличие золо- 
тых монет в карманах их бумажных кур-р-рто- 
чек, и вкусом обделенных не было, как и в 00- 
исторической программе «Поп-Антенна». Нын- 
[| зноормиция обиге че же в сладостной нирване пребывают лишь 
ИЗДАТЕЛЬ: $ИМОМ АМО $СНУЗТЕЕ — беззаботные психи, смакующие миллионный 
1НТЕВАСТИУЕ РАЗРАБОТЧИК: НОМ Паратруппер, или поклонники безмозглых шу- 
ИМТЕВАСТИУЕ ЖАНР: РИВА. РЙ- = теров по грошу за пучок. Всем же, кто делает 
ТИНГ ЕВ: ДЛЯ ВСЕХ ЦЕНА: $19.95 неосторожные шаги в сторону от намеченной 
ТРЕБОВАНИЯ: Р-450МНЯ, 128мВ —— ЛИНИИ, Грозит остаться голодными. 
ВАМ, З2МВ \ОЕО, З00МВ НА Так, редкие поклонники пинболов вынужде- 
ДИСКЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: ны в лучшем случае искать более-менее удо- 
Р4-16Н7, 256МВ ВАМ, 64МВ боваримые римейки столов для Миа! РпБа!, 
\ММОЕО МИПРАУЕ: 4 ИГРОКА — слепленные в основном дилетантами на левой 
коленке и от того далекие от совершенства. 


‘док Ба 


Виной тому - низкий процент продаж. В таком 
свете выбор Поп |пегасН\уе больше похож на 
самоубийство. Учитывая беспрецедентное ка- 
чество игры, можно приблизительно предста- 
вить себе количество потраченных на созда- 
ние Риге Рива! времени, усилий и раствори- 
мого кофе с плюшками. Если есть где-то на 
свете Меда! о! Нопог, вручаемая за разработ- 
ку, то ее непременно следует всучить этим 
шведским парням. 


Рш Сапау 

И есть за что. Дотошность исполнения и соот- 
ветствия реалиям в Риге Рпфа! местами дохо- 
дит 90 маразма. Чего стоит только отражение 
на шарике, являющееся, по всей видимости, 
ресрлексией одного из разработчиков, чей се- 
верный лик был предусмотрительно запечат- 
лен в соответствующей позе. Но даже тут есть 
куда развиваться. Апогеем скрупулезности 
стала бы поддержка веб-камер, транслирую- 
щих удивленные физиономии игроков акку- 
рат на железный сфероид. Письмо с соответ- 
ствующим предложением уже ушло ответ- 
ственным лицам. 


Благополучно почившая четыре года 
назад серия РгоРтВа!! продержалась 
в лидерах аж до дня сегодняшнего 
фактически без какой-либо конкурен- 
ции. Любителей гонять шары и накру- 
чивать петли вконец обленившиеся 
разработчики кормили все это время 
низкокалорийными поделками на мас- 
совокультурные темы вроде придурко- 
ватого шпиона 0. Пауэрса и старич- 
ков-металлистов из К/$5$. Ни физики, 
ни красот от подобных полуфабрика- 
тов ждать не приходится. Насквозь 
пропитанные казуальщиной, эти заба- 
вы-на-час сгодятся разве что для под- 
кормки домохозяйствующим женам, 
слоняющимся по кухне, или, как вари- 
ант - в качестве добротного наполне- 
ния мусорного бачка. Такими темпами 
очередной кандидат на первое место 
появится в лучшем случае в следую- 
щей пятилетке. Печально, да. 


Единственный недостаток (если его можно так назвать) - чрезмерная спож- 
ность полей, предусматривающая даже бонусы за двадцать (') штук сопфо. 
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М!ог!4 Маг 


Впрочем, и без этого имитация настоящего 
стола, пылящегося в углу местного центра 
развлечений, предельно приближена к 
действительности. Графическое великолепие, 
выполненное в стопроцентном ЗВ, как и поло- 
жено, накрыто сверху толстым слоем плексиг- 
ласа, весьма правильно дублирующем проис- 
ходящее под ним. И пусть через пару часов 
дурацкие блики, мешающие разглядеть клю- 
чевые точки поля, окончательно надоедают, 
пусть - нам важен сам факт. Гурманы пред- 
почтут научиться мгновенно переключать 
двенадцать положений камеры, сохранив ори- 
гинальность процесса. Остальным - прямая 
дорога в Орйопз, отключать С!аз5 КеНесНоп. 


Не для казуалоев... 

Брызгать слюной, описывая красоты трех по- 
лей, - Ехсезуме 5рееа, \\!оп4 \\Маг и Кипамау 
Тгат — и насквозь правильную модель пове- 
дения стального шара, можно долго. Риге 
РпБа! - один из тех редких случаев, когда 
лучше увидеть самому. Если вы хоть раз стоя- 
ли за настоящим столом, силясь попасть куда- 
нибудь и понять, что отдельные индивидуумы 
находят в подобной тупизне, то уже сможете 
оценить старания трудолюбивых скандина- 
вов. Стандартные положения камеры за фли- 


Ехсез$ме Зрее4 


Ехсез$1ме Зрееч 


перами показывают привычный стол во всей 
красе, режимы следования за шаром в свою 
очередь позволяют рассмотреть каждую де- 
таль в отдельности. Удобство освоения поля 
налицо. Полчаса игры, и камерой пользуешь- 
ся как профессиональный фотограф. Желать 
лучшего можно, но не стоит, ибо аморально. 
Единственный недостаток (если его можно 
так назвать) - чрезмерная сложность полей, 
предусматривающая даже бонусы за двад- 
цать (!) штук согпбо. Прицел на профессиона- 
лов вызывает уважение, а финансовая при- 
быль с продаж отчаянно стремится к нулю. 
Ленивые казуалы, составляющие львиную 90- 
лю покупателей, зевая, выделят из своей жиз- 
ни полчаса на то, чтобы бездумно погонять 
строптивый шарик по наиболее доступным 
петлям, в лучшем случае сделать ЧоцЫе 
сотпЬо и... окончательно убедиться в том, что 
пинбол - самый непонятный оля них жанр, а 
опрометчиво купленную коробку стоит неза- 
медлительно снести обратно, обругав до кучи 
бестолкового продавца. Даже заядлые фана- 
ты вряд ли смогут обойтись без обращения к 
подробному мануалу, охотно описывающему 
все тонкости поля. Но и после потребуются 
часы на полное освоение этого безобразия. 
Халява в виде операторского меню, позволя- 


Мог!Ч Маг 


ющего накрутить 90 предела количество ша- 
ров и поставить Ба! зауег на три минуты, вмес- 
те с видеорежимом ушла гулять в Южный 
парк им. Ленина. Жаловаться бесполезно. За 
демократией обращайтесь в до неприличия 
лояльный к игроку Еапаз#с /оигпеу. 


Реёесю 

Но во всем остальном Риге Рпра! идеален. Три 
великолепных поля способны надолго затя- 
нуть искушенного игрока. Отсутствие доп. ин- 
формации на аляповатом табло при желании с 
легкостью компенсируется распечатанным ма- 
нуалом. Отличные треки не вызывают ни ма- 
лейшего стремления заменить их на что-либо 
более привычное из домашней фонотеки. А 
личные достижения при прохождении стола 
воспринимаются на уровне подвига. Вот толь- 
ко оценит это далеко не каждый, предпочтя 
экстравагантному развлечению гипотетичес- 
кий двухкопеечный ЕР$ на тему телепузиков. 


ВЕРДИКТ 55 ооох 


Лучший на сегодняшний день 


симулятор пинбольных столов. 
Серия РгоРтВа!! заслуженно 
отдыхает. 
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К!55$ те геа! Ваг4, рагё И 


 оо@Ваупе 


Ненавижу фильмы про вампиров. сЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МАЛЕ$СО ЗАЕЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК: ТЕВМИМАЕ ВЕАНТУ 
ЖАНР: КРОВАВЫЙ ТР$ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $19.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-7ЗЗМНА, 
28МВ ВАМ, 64МВ \ОЕО, 
268 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПОМ 4-2.56Н7, 512МВ 
ВАМ, 128МВ \МОЕО 
МИЕПРИЛУЕЕ: НЕТ 


ервое же знакомство с В/оод- 
Каупе вызывает сильнейшее 
чувство вторичности происхо- 
дящего у тех, кто не гнушается хотя бы иногда 
поигрывать в ключевые проекты на альтерна- 
тивных платформах. Скачущая, как ужален- 
ный паралитик, рыжеволосая девица с каж- 
дым прыжком все больше напоминает сосре- 
доточенного владельца красного плаща из 
Деу! Мау Сгу. Правда, после акробатического 
шоу, устраиваемого мистером Данте, малость 
корявые и излишне кукольные движения 
Рэйн смотрятся отчасти нелепо. Но, учитывая, 
что игр подобного рода на РС до сегодняшне- 
го дня не было, этот небольшой недостаток 
пластики вполне можно простить. В конце 
концов, у нас тут не соревнования по легкой 
атлетике. 


Кровавый дождичек 

Проводя аналогии дальше, становится оче- 
видно, что господа из Тегтпа! КеаМу долго 
играли в Мах Раупе и Веит То СазНе И/о!еп- 
зе, а также много смотрели «Матрицу» и 
«От заката до рассвета». В первом им явно не 
понравилось полуминутное ограничение на 
$о-гпо. Сия досадная ошибка была исправле- 
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на на корню - мисс Рейн всю игру способна 
проползти в оранжевом желе ОНае4 Регсер- 
{оп (местный аналог Бийе{ те). Второй поко- 
рил разработчиков насквозь протухшими за- 
гадками Третьего Рейха об убер зольдатен и 
дойчен офицырен. В качестве завязки сюже- 
та была выбрана дебильнейшая история о не- 
кой организации Вит опе 5осеу, планирую- 
щей принять в ряды гитлерюгенд кладбище- 
нских уродов во главе с прыщавым Белиаром, 
где Рейн выступает в роли повстанческого 
движения. 

Матрица же сподвигла авторов на бесчис- 
ленные трюки и выкрутасы, которые зубастая 
девица с удовольствием демонстрирует наря- 
ду скрайне эфоректным танцем ножей. По 
сравнению с огромными лезвиями Каупе ма- 
лыш Данте, размахивающий карманным ме- 
чом, выглядит не более пугающе, чем трехлет- 
ний карапуз с булавкой. Что же до культового 
Егот БизК ТИ! амп, то оттуда аккуратно выпи- 
сали все возможные недостатки кровососов и 
решили, что настоящий вампир на самом деле 
не должен бояться ровным счетом ничего, 
включая сделанные из швабры перекрестия, 
пахучий чеснок, серебро, солнечный свет и 
прочую антисоветчину. 

Итогом всех вышеперечисленных манипу- 
ляций вышла отличная претендентка в ко- 
манду профессора Ксавьера, сводящая на 
нет все претензии со стороны Россомахи со 
своими перочинными ножиками: в меру кра- 
сивая, частично сексуальная, в характерной 


Это не мазня трехлетнего малыша, это местная 
карта. Ориентирование по ней не предполагается. 


одежде из латекса, с недюжинными умения- 
ми, среди которых восстановление жизни 
кровью поверженных врагов кажется вполне 
естественной процедурой. Сопровождаемая 
более опытной наставницей по имени Минк, 
целеустремленная Рейн на протяжении соро- 
ка уровней лихо сносит головы зомбирован- 
ным и не очень фрицам, высасывает из них 
остатки красной жидкости и вообще ведет 
себя весьма шумно. 

Выдаваемое в самом начале бесплатное $0- 
по надоедает дюже быстро - без него, оказы- 
вается, играть куда веселее. Аналогично отно- 
шение и к оружию, какового в ВооаВаупе аж 
тринадцать штук. Все, начиная с пистолетов 
(позволяющих, между прочим, стрелять в 
двух поганцев одновременно) и заканчивая 
противотанковой дурой, видено пятьсот сорок 
один раз, и по части производимого эфоректа 
меркнет по сравнению с двумя огромными те- 
саками, прикрепленными к запястьям красави- 
цы. Наклеенный на коробочку рейтинг Маиге 
ненавязчиво сообщает нам, что малым детям 
лучше пройти мимо стоящей на полке забавы. 
Но даже самые «заботливые» родители успо- 
каиваются, узнав, что истребляет политкорре- 
ктная Рейн лишь полусгнившую замогильную 
мерзость и надоедливых гансов, что по сути — 
одно и ТО Же. 


Шинковочный материал 
Невзирая на пугающую цифру в четыре де- 
сятка уровней, ВооЧРаупе лениво пробегает- 


Что делают посреди болота немецкие военные 
машины так и осталось загадкой. 


Потрясающее равнодушие 

и хладнокровие большин- 
| ства поз леди Рейн явля- 
| ется нормой. 


ся очень быстро. Невероятно однообразный 
процесс умерщвления плоти, поделенный на 
три акта, лишь изредка раскрашивается от- 
личными от КИГет а! заданиями. Однотипная 
архитектура уровней и периодические возвра- 
ты в предыдущие локации тонко намекают то 
ли на врожденную лень архитекторов, то ли 
на некоторую скудность ресурсов современ- 
ных приставок, откуда, собственно, и была 
портирована игра. Ближе к концу третьей час- 
ти шустрая девица обрастает разнообразны- 
ми движениями, превращающими бесконеч- 
ные подпрыгивания на уровень второго этажа 
в некое подобие балета смерти. После такой 
акробатики врагам остается лишь с воплями 
уползать на оставшихся конечностях подаль- 
ше от расстроенной героини. Впрочем, на этот 
случай в запасе у Рейн имеется портативный 
гарпун, предназначенный как раз для таких 
трусов. 

Сделанные на совесть модели вполне чест- 
но теряют выступающие части тела, брызжут 
более-менее натуральной кровищей, нагружа- 
ют своими криками заскучавшие было колон- 
ки Мес одгс, показывая во всей красе отлич- 
ный битр таррипо, лишь слегка уступающий 
лучшим современным образцам, и великолеп- 
ное позиционирование звука. Что же до глав- 
ных героинь, то их слегка тормознутые диало- 
ги слихвой компенсируются синхронной пляс- 


| Девяносто процентов всех 
миссий заканчивается ба- 
нальной шинковкой паучь- 
его яйца. Вооогто! 


кой силиконовых грудей. Из В/оойКаупе мож- ПК 
но запросто сделать культ похлеще преслову- 
той ларыкрост. Случись такое, и озабоченные 
юнцы, высунув языки и пуская гормональные 
слюни, забудут про старушку Чейси Лейн, а 
предприимчивые порномагнаты создадут не 
один сайт под общим заголовком Миде Уатр/- 
гез. Тонкий расчет на самые низменные инсти- 
нкты налицо. 


Моге гаупе 

Несмотря на скучноватое действо, высосанный 
из пальца сюжет и просексуальную направ- 
ленность, детище Теггпйла! КеаМу все же зас- 
луживает внимания. Прекрасный движок, с 
легкостью демонстрирующий все красоты да- 
же на допотопных конфигурациях и недокар- 
точках с грифом МХ на конце, декалитры кро- 
вищи, возможность побывать в шкуре Блейда 
(пусть белого и в женском обличии) - все это, 
несомненно, перекроет некоторые недочеты 
проекта. Остается надеяться, что в недалеком 
будущем продолжение кровавого променада 
по трупам несчастных фрицев все же обзаве- 
дется хорошей атмосферой, приличным сцена- 
рием, избавится от консольного наследия в ви- 
де отсутствия сохранения в произвольных 
местах и позволит с удовольствием провести 
за ним больше времени, чем пара жалких ве- 
черов, сопровождаемых приступами дежавю. 


сизм и пропаганда шовинизма. 


Вюоа- 
Ваупе 
можно 
запросто 
сделать 
культ 
похлеще 
преслову- 
той ла- 
рык- 
рофт. 
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ВЕ\У1ЕМ/ 


| Фу, мерзость какая! 
| Сейчас я ее заставлю 


| пораскинуть элект- 
— ронными мозгами. 


100 Сотршек бапиие 


| вы, хранимые богами читатели! 

Большинство из вас еще не за- 

думывается, где кончается мо- 
лодость, где начинается зрелость и когда вся 
эта весна жизни переходит в осеннюю ста- 
рость. Понимаем это мы только тогда, когда 
палец начинает дрожать на спусковом крючке 
верного шотгана, рука не в силах поднять ра- 
кетницу на уровень груди, глаз изменяет с ми- 
шенью в полукилометрах от вас и так далее. В 
голову лезут пошлые мысли, «Мне ли в мои-то 
года?» и «!т 100 о! Тог 15 ИИ». И отгонять 
их с каждым днем труднее. 

Так вот, друзья мои! Если у вас наблюдают- 
ся вышеизложенные симптомы, то мы с вами 
зажжем где-нибудь на просторах стратегии 
или ресторанного менеджмента. Ну аесли вы 
чувствуете, что есть еще порох в пороховни- 
цах и, что главное, ягоды в... Ну, короче, вы по- 
няли. Так вот, в этом случае Ете З{агег - для 
вас. 


Это главный лейтмотив, который стоит вынес- 
ти из игры. Дело в том, что все действие про- 
исходит в недрах системного бпока супер- 

компьютера. В эти недра попал какой-то сооб- 
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разный компьютеру по «суперовости» вирус. 
В итоге вы, банальный игрок, просиживающий 
не первую пару джинсов за монитором, попа- 
даете в мир микросхем. Вроде все просто, и 
сюжет не нов, а вместе с тем битва вам предс- 
тоит не шуточная. Ведь на все про все вам да- 
но всего на всего 48 часов. Через эти двое су- 
ток злобный вирус потрет все драйлы на жест- 
ком диске, переключится на В!О$5, разобьет 
хард в щепки получше любого партишена и 
разделите вы судьбу тех ярлычков, который 
периодически сами в корзину с рабочего сто- 
ла смахиваете. Бррр, не лучшая альтернатива 
виртуального суицида. Ограничение во време- 
ни превращает на первый взгляд классичес- 
кий шутер в настоящую аркаду. На каждый 
уровень вам отпускается определенное коли- 
чество минут, за которые нужно подобрать 
оружие и боеприпасы, перебить надоедливых 
монстров, схватить бонус и пулей вылететь на 
следующий уровень. Вообще, уровень - это 
звучит гордо. В «Поджигателе» уровень - 0д- 
на или несколько комнат. Хотя вполне завер- 
шенные, со своими монстрами, дверьми, ору- 
жием и бонусами. Однако мало не покажется. 
Поскольку то расстояние, которое вы на гиган- 
тских уровнях нормального шутера пролетае- 
те за долю секунды, теперь придется отвоевы- 
вать у монстров с боями по миллиметрам. 


Думаете, вирусы - это просто набор символов 
в шестнадцатеричной системе? Черта с два! 


Прямо как в восемнадцатом 
веке: «К барьеру! Сходитесь!» 


Серьезный товарищ. Не знаю, что 
за пушки у него на конечностях, 
но проверять на собственной шку- 
ре как-то не хочется. 


Есть вирусы простые и сложные. Тот, которым 
заразили систему, - не просто сложный, а МЕ- 
ГА-спожный. Он умудрился насажать ошибок 
в каждой последующей комнате, которую вы 
посетите. С подачи ребят из С5С ошибки выг- 
лядят как будто только что из учебников по 
информатике для младших классов. Ну, знае- 
те, мерзкие, гадкие. Первый такой, которой 
мне попался в самом начале, чуть 90 инфрарк- 
та не довел, когда вынырнул едва не из-под 
земли. Пищит, рычит, зубами лязгает, клешни 
к горлу тянет. Ну я так гашетку вдавил, что 
мышка бедная едва не запищала от боли. И 
что бы вы думали? Еще не успели сползти по 
стенке мозги раскинувшего оными монстра, 
как в противоположном углу комнаты бук- 
вально из ничего начал конденсироваться его 
брат-близнец. И только прорвавшись с боем 
из этой комнаты, я понял, что чертик, который 
на меня наскочил - меньшее зло из всех, ко- 
торые ожидают. Будут еще шарики, вгрызаю- 
щиеся в мозг, а-ля «Фантазм»; мародеры, тан- 
ки, гладиаторы, палачи и прочие твари - фан- 
тазии в создании мракобесия разработчикам 
не занимать. В конченом итоге вам будет чер- 
товски не хватать Антивируса Касперского за 
плечами. 


В каком-то смысле вы и есть тот самый анти- 
вирус, который с пеной у рта носится по уров- 


ням и отлавливает ошибки. Арсенал не мал и 
по большей части представляет классичес- 
кие стволы футуристических боевиков. Вин- 
честер, автомат, пулемет и ракетница - эти 
пушки стали эталоном. Кроме того, фантазия 
разработчиков наделит вас еще дюжиной 
средств «эвристического анализа системы» 
(в общей сложности за спиной может бол- 
таться 16 видов оружия). Одни названия за- 
вораживают, и руки самопроизвольно начи- 
нают выполнять загребающие движения: 
мортира (типа переносного миномета), про- 
мышленный лазер (давненько я его в руках 
не держал), неизменный плазмаган. Одним 
словом, монстрам скучно не будет. Одно удру- 
чает: респаун у монстров работает, как часы, 
а патроны заканчиваются. 


Графику расхваливать не буду - неблагодар- 
ное это дело. Ничего нового и суперзахваты- 
вающего не ждите, все на уровне: динамичес- 
кое освещение и детальные интерактивные 
текстуры. Чего еще ожидать от микросхем? 
Музыка хардкорная, в стиле самой игры. И это 
становится само собой разумеющимся и гар- 
моничным после второго уровня. 
Единственное, что стоит похвалить - дина- 
мичность. Такого драйва я на своей шкуре 
давненько не испытывал. Знаете, пропуская 
очередную атаку, герой не только теряет 390- 
ровье, но и начинает крутиться на месте, как 


волчок. Затормозить этот процесс никак не 
возможно. При этом если вы не успели изре- 
шетить противника, он продолжает нападать. 
В итоге моей реакции хватило максимум на 
второй уровень. И я сдался. 

Возвращаюсь к тому, с чего начал - старею. 
И если у вас, друзья мои, с реакцией все в по- 
рядке - милости прошу в команду зажигате- 
лей. Желаю вам протянуть намного дольше, 
чем ваш покорный слуга. 
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Ве о! Маноп$ 


Еще одна хорошая РТ$. ДАЙ ЛЮО 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: В16 НУбЕ САМЕ$ 
ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ ЗТВАТЕСУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 500 МНЕ, 128МВ 
КАМ, 800 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПИМ Ш 800 МНР, 

256 МВ ВАМ 

МИГПРИЛУЕЕ: АМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-8 ИГРОКОВ) 


момента выхода на РС первой 
ВТ минуло уже более десяти 
лет, и нужно признать, что если 
брать за точку отсчета Випе /| то в жанре наб- 
людаются довольно значительный прогресс. 
Так, вместо трех противоборствующих сторон 
в некоторых современных играх их теперь мо- 
жет быть аж несколько десятков. Вместо 
плоской двухмерной графики все обсчитыва- 
ется в полном 30. Тем не менее, несмотря на 
все эти изменения, базовые основы геймплея 
не изменились ни на йоту: мы все так же соби- 
раем ресурсы, строим базу, исследуем техно- 
логии и уничтожаем противника. Подобно 
большинству современных высокобюджетных 
КТ$, бе оЕ МаНоп$ отнюдь не стремится со- 
вершить в жанре революцию, а напротив - ис- 
поведует эволюционный подход, ограничив- 
шись добавлением в устоявшийся геймплей 
новых элементов и неожиданных нюансов. И, 
подобно И/агсгаЙ Ш и Аде о Му погоду, игра 
получилась весьма неплохой - хотя назвать 
ее хитовой или, по крайней мере, оригиналь- 
ной язык как-то не поворачивается. 


Риал-таймовая СимИхаНоп 

В свое время создатель В бе о МаНоп$ приоб- 
рел известность в игровом мире благодаря 
участию в разработке ставших классическими 
пошаговых стратегий. Брайан Рейнольдс (Впап 
Кеупо!4$) был ведущим дизайнером в таких 
проектах, как СМИхайоп И и Арва Сетаий, он 
работал бок о бок с самим Сидом Мейером (514 
Мегег). Юбе ог МаНоп$ - первая игра Рейнольд- 
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са после его ухода из Нгах5 и основания 
собственной студии со скромным названием 
В/9 Ниде Сатез. Чувствуется, что при созда- 
нии ВОМ Брайан Рейнольдс по полной прог- 
рамме использовал весь опыт своего «походо- 
вого» прошлого, — игра получилась буквально 
нафаршированной идеями и концепциями из 
его предыдущих творений, что не могло не ска- 
заться на ее сложности и навороченности. 

В основе геймплея лежит строительство и 
менеджмент городов. Многие здания, напри- 
мер, библиотеки и зернохранилища, можно 
строить лишь внутри определенного радиуса 
вокруг города, а потеря столицы автоматичес- 
ки означает поражение (если только вы не 
отобьете ее обратно в течение жестко задан- 
ного промежутка времени). Кроме того, города 
определяют конфигурацию границ вашего го- 
сударства, от которых в свою очередь зави- 
сит, где вы можете строить, а где - нет, а так- 
же какие суммы налогов поступают в вашу 
казну. А еще границы наносят т.н. АНгюп 
Оатаде вражеским юнитам, вторгшимся на 
вашу территорию... 

В общем-то одного-единственного сракта на- 
личия государственных границ было бы впол- 
не достаточно, чтобы объявить Ре оЕ МаНоп5 
выдающимся представителем жанра РТ, но 
список подобных инноваций, на самом деле, 
весьма и весьма обширен. В игре имеется 18 
совершенно разных цивилизаций, огромное 
древо технологий, охватывающее 8 истори- 
ческих эпох, шпионы, коммандос, генералы, 
снабженческие обозы, позволяющие бороть- 
ся с истощением войск на территории врага, а 
также торговые маршруты. Прибавьте сюда 
глобальный рынок ресурсов, цены на котором 
впрямую зависят от спроса и предложения, 
Чудеса, дающие вашей цивилизации весьма 
конкретные и ощутимые бонусы, и 6 (шесть!) 


различных ресурсов. Перечисление нововве- 
дений можно продолжать еще довольно дол- 
го, и порой кажется, что авторы Ее оЁ МаНоп5 
просто поставили себе цель - упаковать в 00- 
ном срлаконе как можно больше стратегичес- 
ких элементов, надерганных из самых разных 
игр. Но если в пошаговых стратегиях вроде 
СмгаНоп все эти элементы работают нор- 
мально, то в режиме реального времени столь 
огромное их количество совершенно подавля- 
ет игрока - вы банально не успеваете однов- 
ременно следить за всем. 


Может ли хорошего 

быть слишком много? 

За все, что связано с управлением экономикой, 
В! Ниде батез заслуживает самой высокой 
похвалы. Несмотря на большое количество ре- 
сурсов, микроменеджмент крестьян сведен 
здесь практически до минимума, и пейзане 
достаточно разумны, чтобы, оказавшись без 
дела, самостоятельно начать собирать ресур- 
сы или строить здания. Источники ресурсов — 
шахты, фермы и т.о. - никогда не истощаются, 
тем самым избавляя вас от необходимости ис- 
кать девственные леса или новые золотые 
прииски. Кроме того, как уже было сказано вы- 
ще, имеется глобальный рынок, на котором 
можно покупать и продавать первичные ре- 
сурсы - пищу, несрть, дерево и металл. Пока на 
карте все имеется в достатке, цены вполне 
приемлемы, но стоит какому-нибудь ресурсу 
оказаться в дефиците, - и его стоимость тут 
же взлетает до заоблачных значений. 

Боевая модель Ее ог МаНоп$ также устрое- 
на достаточно сложно - во всяком случае, 
сложнее, чем в большинстве современных 
ЮТ$. Солдаты, атакованные с фланга, с тыла 
или во время переправы через реку, получа- 
ют дополнительный урон. Различные юниты 


имеют собственные сильные и слабые сторо- 
ны и взаимодействуют друг с другом по прин- 
ципу «камень-ножницы-бумага», причем ха- 
рактер взаимодействия меняется по мере по- 
вышения технологического уровня игроков. 
Командующие войсками генералы обладают 
целым рядом специальных способностей — 
например, они могут заставить армию око- 
паться или даже создать ложные цели, чтобы 
ввести врага в заблуждение. Прибавьте сюда 
истощение, испытываемое бойцами на вра- 
жеской территории (АНГ оп), шпионов, снаб- 
жение и коммандос - и вы поймете, что для 
управления всем этим хозяйством при нор- 
мальной скорости игры нужно, как минимум, 
четыре руки и восемь глаз. Честно говоря, из 
всех перечисленных наворотов по-настояще- 
му уместным и актуальным выглядит только 
истощение, а остальные элементы, скорее все- 
го, были добавлены исключительно «для га- 
лочки» - чтобы угодить хардкорным стратего- 
манам и удлинить список игровых фишек. 
Еще одно необычное для жанра КТ$ новов- 
ведение - одиночная кампания, основой кото- 
рой служит не заранее прописанный сюжет, а 
глобальная карта, вызывающая ассоциации с 
настольной игрой ЕК. Вы начинаете, имея 
всего одну провинцию, и должны привести 


Господство на море очень важно, т.к. зачастую добыча ресурсов 
на водных территориях бывает более эффективной, чем на земле. 


ВЕУ\У!ЕМ/ 


Юниты умеют передвигаться в формациях; кроме того, боевой дви- 


жок отслеживает удары с фланга и тыла и учитывает характер 


местности. 


Порой кажется, что авторы #5е о} МаНоп$ просто поста- 
вили себе цель - упаковать в одном флаконе как можно 
больше стратегических элементов, надерганных из са- 


мых разных игр. 


свою цивилизацию к мировому господству 90 
окончания Информационной Эпохи. По мере 
захвата территорий вы получаете специаль- 
ные ресурсы и т.н. «бонусные карты», дающие 
различные преимущества в сражениях. Это, 
конечно, не Мефеуа/: Тоа! И/аг, но, тем не ме- 
нее, кампания достаточно сложна и увлека- 
тельна, чтобы пройти ее, по крайней мере, 
несколько раз. 

Подобно многим современным ВТ$, Ее оЁ 
МаНоп$ совершенно преображается и раскры- 
вает все свои достоинства лишь в режиме 
пи рИауег. Огромное разнообразие наций, 
модов и карт открывает поистине безгранич- 
ные возможности. Все перечисленные выше 
инновации, только мешающие при игре в 
одиночку, в мультиплеере позволяют вам 
применять самые различные стили геймплея 
и делают каждую партию непохожей на дру- 
гие. К сожалению, в момент выхода игры под- 
держка службы Сатебру была еще неважно 
отлажена, и чтобы собрать вместе восьмерых 


участников, требовалось очень много време- 
ни и сил. 

Людям, никогда 90 этого не игравшим в ВТ$, 
я советую обходить Ре о! МаНоп$ за версту, 
но для хардкорных фанатов жанра эта игра 
станет настоящим подарком. Она сделана по 
принципу: «всего больше и лучше», и даже 
самые пресыщенные геймеры найдут здесь 
для себя много нового и интересного. Несом- 
ненно, с выходом КОМ Аде о Му{пооду поте- 
ряет свой титул «последней великой КТ», хо- 
тя, положа руку на сероце, Ее о! МаНоп5 — 
это всего лишь очередная качественная риал- 
тайм-стратегия, и не более того. 


ВЕРДИКТ 


Авторы обещали «всего больше 
и лучше» и сдержали свое обе- 


щание. Но на фоне других «РТ$ 
нового поколения» игра практи- 
чески ничем не выделяется. 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Емег Ме Маблх 


На зависть братьям Вачовски... 
ЧАРЛЬЗ АРДАЙ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АТАЕЕ РАЗРАБОТЧИК: 
УНИМУ ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
ЖАНР: АСТИОМ РЕЙТИНГ ЕЗ8В; С 
13 ЛЕТ, ГРУБЫЙ ЯЗЫК, 
ВОЗБУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $49.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 111 800, 
128 МВ ВАМ, 

4.3 В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 1.2 СНЕ, 

256 МВ ВАМ 

МИЕПРИЛУЕЕ: 2 ИГРОКА 


В Ешег ше Мах есть своя изюминка - правда, с 
геимплеем она не имеет ничего общего. 


осле выхода фильма «Матри- 
ца: Перезагрузка» многие ки- 
нокритики сравнили его с виде- 
оигрой - из-за обилия драк и их доминирую- 
щей роли, задвинувшей на второй план и 
развитие персонажа, и сколько-нибудь связ- 
ный сюжет. Для меня лично подобные заяв- 
ления звучат оскорбительно - не по отноше 
нию к фильму, который вполне их заслужил, 
а по отношению к играм как виду интерактив- 
ного искусства. Потому что в последние годы 
игровые разработчики убедительно продемо- 
нстрировали всему миру, что игры с мощным 
сюжетом - такие, как На! -1/е, Беиз Ех и № 
Опе Шмез Гогеуег, - представляют собой неч- 
то значительно большее, чем просто бессвяз- 
ную череду драк. 

К сожалению, с данной точки зрения игра 
Епег ве Ман является большим шагом на- 
зад. Это ДЕЙСТВИТЕЛЬНО серия драк, и не 
более того. Поначалу, конечно, ты восхища- 
ешься возможностью использовать зрелищ- 
ные приемы, позаимствованные прямиком из 
фильма, - бег по стенам, уклонение от пуль в 
режиме замедления времени, удары, застав- 
ляющие противника пролететь через всю 
комнату... К сожалению, опробовав их пару- 
тройку раз, ты очень быстро теряешь к ним 
всякий интерес. И замечаешь, что окружаю- 
щие тебя декорации - серые и однообразные, 
уровни - монотонные, а движок тормозит 
каждый раз, когда на экране оказывается 
слишком много сражающихся. Несколько раз 
я умирал только из-за того, что даже при выс- 
тавленной на максимум яркости экрана не ви- 


дел, где кончается выступ и начинается про- 
пасть... Добавьте сюда прискорбный факт, 
что играть можно лишь за второстепенных 
персонажей - Ниобе и Призрака, - и я думаю, 
вы согласитесь, что ЕпЁег те Мах отчаянно 
не хватает элементарного «обаяния» (я уже 
не говорю о совершенно неиграбельных ре- 


Стрелять придется много. 
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Я знаю, что мир «Матрицы» - темный и страшный. 
Но неужели он обязательно должен быть ТАКИМ 
темным? Играть намного интереснее, когда ты хотя 


бы видишь, что у тебя под ногами. 


Похоже, бесконечные однообразные серые помещения - это все, что разработчики вы- 


несли из просмотра кинокартины. 


жимах вождения и снайперской стрельбы). 

И, тем не менее, в Епёег #е Май\х все-таки 
есть своя изюминка, которая цепляет тебя на 
подсознательном, можно даже сказать, жи- 
вотном уровне, - правда, с геймплеем она не 
имеет ничего общего. Каждый раз, когда игро- 
вой процесс останавливается, и начинается 
неинтерактивный ролик, - твое 
сердце замирает в благоговей- 
ном восторге. С самой первой 
сценки, когда Призрак объяс- 
няет способ, которым он пере- 
заряжает свою пушку, ссылкой 
на филососфские работы Дэви- 
да Хьюма (171-1776), ты пони- 
маешь, что перед тобой - ре- 
жиссерская и сценарная рабо- 
та высочайшего класса. 

Конечно, игре не помешал 
бы нормальный геймплей. По- 
тому что на самом деле это 
очень разочаровывает - каж- 
дый раз, когда действие подхо- 
дит к кульминации, и ты гото- 
вишься сражаться не на 


Неинтерактивные ролики - главный козырь 
игры. 


жизнь, а на смерть, игра вдруг отбирает у тебя 
управление и демонстрирует сценку, в кото- 
рой все происходит без малейшего твоего 
участия. Впрочем, повторюсь: сие нисколько 
не умаляет потрясающего качества роликов. 

Ирония судьбы: фильм «Матрица: Перезаг- 
рузка» мог бы стать отличной видеоигрой, а 
откровенно слабая игра Еп{ег {#1е Мах демо- 
нстрирует потрясающую кинематографич- 
ность и могла бы стать превосходным филь- 
мом. Именно такие парадоксы и любил стари- 
на Дэвид Хьюм... 


ВЕРДИКТ оо боХ 


В ЕпЕег {Ве Маёпх стоит сыграть 


ради роликов. Но не ради гейм- 
плея. 


Мефета!: Тойа| МТаг-—\УЦате шуазоп 


Боевой клич Одина. РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 


(СОМРИТЕЕ — паецьо ато 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АСТА$1ОМ 
РАЗРАБОТЧИК; СВЕАТИУЕ 
АЗЗЕМВЕУ 

ЖАНР: ТВАТЕбУ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $29.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ И 350, 
128 МВ ВАМ, 

400 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 256 МВ ВАМ, 
32 МВ МОЕЙ 

МИГПРЕАУЕЙ: 

1МТЕВМЕТ (2-4 ИГРОКА), 
ТАМ (2-8 ИГРОКОВ) 


ышедший в прошлом году 
Медгеуа!: То а! И/аг поразил сво- 
им гигантским масштабом и ве- 
ликолепным дизайном воображение даже са- 
мых искушенных компьютерных стратегов. 
Рад вам сообщить, что адд-он УКтд пуазоп 
представляет собой все то же невероятно гар- 
моничное сочетание стратегии и тактики, и 
при этом вносит множество улучшений как в 
стратегический режим кампании, так и в риал- 
таймовые тактические бои. Кроме того, дизай- 
неры СгеаНуе АззетЫу несколько упростили 
технологической древо, добавили в игру кучу 
новых юнитов и типов строений, смоделирова- 
ли целый ряд знаменитых исторических сра- 
жений, а также включили в свое творение пе- 
риод, известный как Темный Век (РагКк Аде). 
Короче говоря, мы получили поистине выдаю- 
щийся Ехрапхоп Раск, задающий новый стан- 
дарты качества для всех последующих адд- 
онов к компьютерным играм. 

Наиболее интересной частью УК/пд пуа5/оп 
является именно кампания ВагКк Аде, действие 
которой разворачивается на Британских ост- 
ровах, начиная с М! века н.э., - именно в тот 
период туда частенько наведывались викинги 
на своих длинных, стремительных кораблях и 


По сравнению с тремя гиган- 
тскими кампаниями оригиналь- 
ного Мейеуа!: То И/аг кампа- 
ния ДагК Аре является более ин- 
тенсивной и динамичной. 


Стратегическая карта вроде бы | 
невелика - на ней показаны 
только Британские острова и 
родина Викингов в Западной 
Скандинавии, - но поверьте, 
дел у вас здесь будет не мень- 
ше, чем на антской карте 
Европы в оригинальной игре. 


безжалостно грабили побережье Англии. Ди- 
зайнеры СгеаНуе АззетЫу проделали огром- 
ную работу по воссозданию этого историчес- 
кого периода: каждая из восьми сторон, при- 
нимающих участие в боевых действиях (Пик- 
ты, Уэльс, Мерсийцы, Ирланацы, Шотландцы, 
Саксы, Нортумбрия и Викинги), имеет собст- 
венный набор уникальных юнитов, свою куль- 
туру, экономику и религию. По сравнению с 
тремя гигантскими кампаниями оригинального 
Мефема!: То{а! М/аг кампания Багк Аде являет- 
ся значительно более интенсивной и дина- 
мичной; кроме того, на ее прохождение уходит 
существенно меньше времени. 

Новые юниты - обладающие мощной ата- 
кой 5ахоп Низсапез, вооруженные двуручны- 
ми мечами |И$В СаНом‘9!аз5ез, яростные УМКпд 
Везегкег<, стремительные |115} Ва{теп и еще 
множество видов войск, реально существо- 
вавших в восьмом веке на Британских остро- 
вах, - делают битвы крайне увлекательными 
и разнообразными. Стратегическая часть иг- 
ры обогатилась шпионами и убийцами, а так- 
же тавернами, борделями и питейными заве- 
дениями. 

Но главным элементом Уд Гпуазюлп явля- 
ются, конечно же, тактические сражения, в ко- 
торые дизайнеры СгеаН\е АззетЫу умудри- 
лись внести множество классных нововведе- 
ний, не испортив при этом базовую боевую 
систему. Мне лично больше всего понрави- 
лась возможность отдавать войскам предва- 
рительные приказы, планировать подход 
подкреплений и - самое главное! - сохранять 
игру ПЕРЕД началом боя. Кроме того, шпионы 


ий ый ой Рой ий Е мы 


В 1066 году, в эпической битве у Стамфо- 
роского моста король викингов Харальд 
Хардрада потерпел сокрушительное пора- 
жение от короля Харольда и его верных 
Захоп Низсаге$. 


Подкрепления - главный элемент успеха в 
любой битве. В УЖтод тпуа$оп вы имеете 
возможность вводить их в бой в любой 
нужный вам момент. 


теперь могут разведывать расположение и 
состав вражеских сил в провинции, в которую 
вы собираетесь вторгнуться. 

Положительные нововведения /Жтп9 
1пуазГоп отнюдь не исчерпываются Темным 
Веком - адд-он вносит массу нового и в ори- 
гинальную игру, включая трех новых участ- 
ников ее кампаний (Венгров, Аргонезов и Си- 
цилийцев). Армии теперь состоят из 25 типов 
юнитов, включая бронированных Вугап пе 
Г апсег$, ловких ЗНегмюоод Рогез{ег$ и кош- 
марных берсеркеров. Интерфейс апгрейда 
зданий и менеджмента провинций стал бо- 
лее удобным, что существенно упростило 
громоздкий процесс управления империей. А 
появляющаяся в начале каждого хода свод- 
ка \се апа У!иез помогает отслеживать (и 
награждать!) самых успешных и лояльных ге- 
нералов. 

По большому счету, УЖтд /пуазюп вполне 
мог бы продаваться как полноценный сиквел. 
(Сложность, глубина и масштаб этого адд-она 
гарантируют Мефеуа!: То{а! И/аг еще очень 
долгую жизнь на винчестерах истинных люби- 
телей стратегии. 


ВЕРДИК 


Оригинальная кампания Вагк 
Аде, множество новых юнитов и 
кардинально улучшившийся 


геймплей делают УЖтд пуа$1оп 
совершенно обязательным при- 
обретением для всех любителей 
серии Тофа! \М/аг. 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Лау оЁ ОеЁ{еа!1 


Мод к На[-Ее двухлетней давности еще вполне способен по 


ться с ВЕ1942! ДЖЕФФ ГРИН 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: АСТИМ$ОМ 
РАЗРАБОТЧИК: МАЕУЕ ЗОЕТМАВЕ 
ЖАНР: $ОЦАО-ВАЗЕО ЕИВ$Т- 
РЕВЗОМ $НООТЕЮ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13-ТИ ЛЕТ 

ЦЕНА: $29.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИУМ РЕМТИМ 111 500, 
64 МВ ВАМ, 16МВ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 800, 128МВ ВАМ 
МИЕТРИАУЕЕ: 

ВСЕ, ЧТО ДУШЕ УГОДНО 


умаю, никто не будет спорить с 
утверждением, что На!-ЁЙе яв- 
ляется лучшей РС-игрой за пос- 
ледние 20 лет? Но этим его достоинства дале- 
ко не исчерпываются, ибо На! не только 
сам по себе является шедевром, так никем и 
не превзойденным в течение целых пяти лет 
после своего выхода, но и включает инстру- 
ментарий, позволяющий всем желающим соз- 
давать бесплатные моды, многие из которых 
сами становятся нетленной классикой. Пример 
номер 1 - это, конечно же, король онлайна 
Соитег-5Ше, многопользовательский кома- 
ноный шутер, оттеснивший на вторые позиции 
Оиаке и Ипгеа! Тоигпатеп и ставший един- 
ственной любительской игрой, удостоенной 
включения в Зал Славы ССИ.. 

Представляем вам пример номер 2 - Рау о! 
ДеГеаё, еще один многопользовательский ко- 
мандный шутер, действие которого происхо- 
дит во время Второй мировой войны. Подобно 
Соитег-Зтке, Вау оРБегеаё начинался как 
бесплатный мод (еще в январе 2001 года лю- 
бой желающий мог скачать его из Сети), кото- 
рый очень быстро стал настолько популярен, 
что студия Уа№е $оЙ\аге официально «приз- 
нала» его, взяла под свое крыло, кое-что 
подправила, кое-что добавила, и в итоге вы- 
пустила Рау оГРеГеа в качестве коммерческо- 
го продукта. В результате мы получили пре- 
восходную игру, которая хотя и испытывает 
определенные неудобства в связи с почтен- 
ным возрастом движка, тем не менее, выгля- 
дит и играется на удивление хорошо, даже по 
сравнению с такими новомодными хитами, как 
ВаШейе/а 1942. 

Итак, 1944 год, европейский театр военных 
действий. Два взвода (соответственно, Нацис- 
ты и Союзники) сражаются друг с другом на 15 
многопользовательских картах, 10 из которых 
были специально созданы для коммерческой 
версии. В отличие от ВаШЕйе| 1942, Бау о! 
Дегеа{ - игра исключительно пехотная, здесь 
нет ни боевых машин, ни самолетов, - и ди- 
зайн карт идеально соответствует этой ее осо- 
бенности. Если уровни ВаШейе! 1942 отлича- 
ются гигантскими размерами и, по большей 
части, являются открытыми, то карты Рау оЁ 
ДеГеа{ меньше, теснее и включают множество 
грамотно спроектированных туннелей, узких 
щелей, куда можно пробраться только полз- 
ком, углов, выступов, укромных нычек и тре- 
щин, очень удобных для того, чтобы прятаться 
и кемперить (хотя я лично, РАЗУМЕЕТСЯ, ни- 
когда этим не занимаюсь). Карты, с одной сто- 
роны, достаточно малы, чтобы даже новички 
на них быстро почувствовали себя как дома, а 
с другой - достаточно сложны и требуют дол- 
гой практики для того, чтобы выработать для 
себя оптимальные маршруты и стратегию. Поя- 
вившаяся лишь в коммерческой версии мини- 
карта, которую можно развернуть почти на 
весь экран, также облегчает новичкам вхожде- 
ние в игру, т.к. на ней четко обозначены все 
объекты и маршруты, а кроме того, в реальном 
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#2 т р 
Вперед, Джерри; вперед! 

— Немцы обороняют неболь- 
шую деревушку от наступа-. 
ющих британских войск: 


г 5 


Чтобы выжить, нужно прятаться. Компактные уровни Дау о{ Ре!еаЁ поощряют скрыт- 


ность. Кто сказал «кемперство»?! 


времен показывается местоположение всех 
членов вашей команды. 

Отсутствие боевых машин, конечно, может 
разочаровать данатов ВаШейе! 1942, но ау 
ог РегГеа{ компенсирует данный недостаток це- 
лой кучей оригинальных фишек. Прежде все- 
го, это отдача оружия, чтобы научиться бо- 
роться с которой требуется изрядная практика. 
Некоторые стволы отдают столь сильно, что из 
них практически бесполезно стрелять на бегу. 
Отдачи можно избежать, установив оружие на 
сошку, но на это требуется определенное вре- 
мя, а кроме того, вы тогда не сможете во время 
стрельбы передвигаться (примерно столько же 
времени отнимает снайперская стрельба с ис- 
пользованием оптического прицела). Система 
респавна в Рау оГРегеаё значительно более 
демократична, чем в Ва ейе/ 1942 - самым 
страшным наказанием за смерть здесь являет- 
ся 10-секундная задержка перед возвращени- 
ем в бой. Для тех, кого в мультиплеерных шу- 
терах постоянно убивают (например, для ме- 
ня), это ВЕСЬМА серьезный плюс. 

Собственно, главной и единственной проб- 
лемой Рау ог РегеаЕ является уже упомянутая 
техническая отсталость движка. Если присмот- 


реться, то можно заметить, что текстуры и объ- 
екты выглядят бледноватыми и зубчатыми, а 
анимация - несколько дерганной. С другой сто- 
роны, новые модели персонажей, изготовлен- 
ные дизайнерами \/а№е, весьма детализирова- 
ны, а звуки свистящих пуль и мощных взры- 
вов — это просто сфантастика. 

Понятно, что Рау оЕРегеаЁ не потеснить 
признанного тяжеловеса онлайновых побоищ 
— Ваейе!4 1942, - но, тем не менее, у него 
есть два серьезных достоинства: во-первых, 
Дау оЕРеГеаЁ был первым (а что, как вы думае- 
те, использовали создатели ВЕТ942 в качестве 
источника вдохновения?), а во-вторых, он еще 
вполне способен потягаться со своим более 
молодым конкурентом. И для сидящих на моде- 
мах геймеров с не самыми мощными машинами 
он вполне может оказаться более предпочти- 
тельным выбором. 


ВЕРДИКТ 3535.0 


Превосходный многопользова- 


тельский мод, единственным не- 
достатком которого является 
почтенный возраст движка. 


ТВе $ип$: Зирег$ ат 


15 минут славы для всех желающих. элизАБЕТ МАКАДАМС 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: МАХ!$ 

ЖАНР: ЭМИЕАТИОМ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: С 13 ЛЕТ, ДВУС- 
МЫСЛЕННЫЙ ЮМОР, СЕК- 
СУАЛЬНЫЕ ТЕМЫ, МЯГКОЕ 
НАСИЛИЕ, ПУБЛИЧНОЕ 
МОЧЕИСПУСКАНИЕ 

ЦЕНА: $29.95. 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТМ И 350, 
64 МВ ВАМ, 1.3 68 НА 
ДИСКЕ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 128 МВ ВАМ 
МИТРИЛУЕЕ: НЕТ 


аждый из нас когда-то 
мечтал стать популярным 
и знаменитым, и ТВе $1715: 
Зирег${аг предоставляет 
всем желающим такую возможность — 
пусть и в виртуальном мире Симов. 

Зирег$аг предлагает три новых карь- 
ерных пути, причем игрок имеет возмож- 
ность активно влиять на прогресс своих 
подопечных, а также лично наблюдать 
все их взлеты и падения. Как и в преды- 
дущих адд-онах - НоЕРаЕ и Уасайоп, - в 
игру добавляется новая локация, на этот 
раз она называется {и Томп. Именно 
здесь будут воплощаться в реальность 
ваши мечты о том, чтобы стать поп-звез- 
дой, знаменитой актрисой или сексуаль- 
ной фотомоделью. Причем толпы влюб- 
ленных в вас сфанатов гарантированы не- 
зависимо от выбора профессии - дело в 
том, что в основе геймплея Зирегз{аг ле- 
жит довольно оригинальная концепция 
накопления вашим Симом славы (Гаге). 

По всей видимости, самый приятный 
аспект жизни знаменитостей - это все- 
возможные роскошества: ванны с мине- 
ральной водой, обеды в суши-барах, ус- 
лужливые дворецкие... После каторжного 
дня работы на подиуме вы можете рас- 
слабиться в парной или даже сходить к 
шведской массажистке Инге - настоящей 
мастерице своего дела. 

Любой Сим, подписавший договор с 
агентом, начинает накапливать славу 
(Гате), измеряемую в звездочках. Чем 
больше у вас звездочек, тем больше пе- 
ред вами открывается игровых локаций, 
новых объектов и видов взаимодействия. 
Именно постоянное открытие новых гори- 
зонтов и служит основной причиной, зас- 
тавляющей вас просиживать за бирег- 
${аг ночи напролет. Причем чем выше вы 
поднимаетесь по карьерной лестнице, 
тем сложней становится игра, и если по 
каким-либо причинам вы не будете посе- 
щать $4 Том в течение определен- 


Инга вышибает душу... пардон, мас- 
сирует виртуального Бреда Питта. 


ного времени, ваша слава может даже 
начать уменьшаться. 

Зирег$аг использует несколько нара- 
боток приставочных версий Тйе $/т$ - 
речь идет о мини-играх, представляю- 
щих собой выступления вашей начина- 
ющей звезды. Музыканты играют и по- 
ют, модели расхаживают по подиуму, 
актеры разыгрывают сценки - и каждый 
раз вам дается три попытки, чтобы уго- 
дить режиссеру или публике. Угадайте 
правильное танцевальное па - и ваша 
карьера резко скакнет вверх, сделайте 
неверное движение в сценке драки - и 
она покатится под уклон. Причем «пра- 
вильные» варианты, как правило, выби- 
раются случайным образом, поэтому 
мини-игры представляют собой, скорее, 
«угадайки», нежели реальные стратеги- 
ческие задачи. С другой стороны, их от- 
личает дфирменный стиль и шарм Мах, 
и они доставят вам массу удовольствия, 
гарантирую. 

Погоня за славой и удачей делает и 
без того одну из самых аддиктивных игр 
на свете совершенно неотразимой. Тре 
5йтз;: бирег$аг - это великолепный адд- 
он, который придется по вкусу и ветера- 
нам серии, и новичкам. 


ВЕРДИКТ 


Еще один увлекательный 


адд-он к самой популярной 
игре всех времен и народов. 


ПАЧТИ К ИГРАМ 


=. \Месопд + 


2-1 


истории 


О.В.В., Ме сопд. Томас Л. МакДональд 


атчк О.Р.В. версии 1.04 включает 

целую кучу улучшений, а также 

фиксит ряд багов, что весьма поло- 
жительно отражается на геймплее в целом. Глав- 
ное нововведение - это, конечно, превосходный 
трехмерный тактический экран, заменивший свое- 
го ужасного 2)-предка. Появилось четыре новых 
играбельных юнита (по два фрегата на каждую 
расу), а также по одному новому инопланетному 
Сагцег'у у КушекК и ЕИа Нап. Завершают список 
нововведений восемь сценариев для режимов 
эк В и тшр!ауег, несколько новых видов 
оружия и новые звуковые эффекты. Кроме того, 
лимит на количество СарКа! $№рз$ был повышен 
д0 20, а экран строительства обзавелся функци- 
ей паузы. 

Патч существенно улучшает стабильность мно- 
гопользовательских игр, а благодаря оптимизиро- 
ванному коду О.Р.В. идет теперь быстро и без 
рывков даже на слабых системах. Сократилось 
время загрузки, хотя и не 200% (как было заяв- 
лено на сайте З{га{еду Е!г<{). Вообще, время наб- 
людения за экраном Гоа пд сильно зависит от 
конкретного компьютера и, на мой взгляд, в прин- 
ципе не поддается объективному учету. А еще 
разработчики с гордостью объявили об улучше- 
нии А! и повышении красочности взрывов. Что 
касается А!, то он действительно стал вести себя 
более осмысленно (хотя, возможно, дело здесь в 
том, что он научился лучше жульничать?). Взры- 
вы, нужно признать, тоже стали чуть больше по- 
хожи на настоящие. 

На официальном сайте игры (\м\м\м.о-г-Б.сот) 
сейчас выложен набор из трех новых карт за ав- 
торством Рпоеп"а, а также обновление 1.04 для 
его предыдущего тар раск"а. 

ж** 

По словам разработчиков, патч к МеКопд вер- 
сии 1.01 «значительно повышает частоту кадров». 
Термин «значительно» относится к той категории 
параметров, которые на РС в принципе не подда- 
ются объективной оценке, - слишком разные у 
всех машины и слишком разные мнения по пово- 
Ду того, что есть «значительно». Тем более что 
МеКопд действительно очень не помешало бы 
хоть какое-нибудь ускорение частоты кадров. 
Честно говоря, я лично не отметил сколько-либо 
«значительной» оптимизации его тормозного 
движка под названием Р\егодоп после установки 
патча. 

Тем не менее, версия 1.01 исправляет несколько 
неприятных проблем: например, теперь в много- 
пользовательском режиме вы уже не рискуете 
возродиться внутри другого игрока, улучшилась 
защита от читеров и была добавлена полезная 
командная опция АцоКСК. 
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ВЕ\У1ЕМ/ 


Одна из единичных миссий, где дают 
пощупатБ' полудоступных Мада. 
у ) 


2$ 


МТагста_ Ш: Еготеп ТАтопе 


Второй завтрак! СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


доз оо 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 

ВН72АВО ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
РАЗРАБОТЧИК: 

В72АВО ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
ЖАНР: ВТ$ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $34.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РИ-40ОМНЯ, 

128 МВ ВАМ, 8МВ \ОЕО, 
550 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РШ-600 МНЕ, 256 МВ ВАМ, 
32 МВ \МОЕО 

МИЕПРИАУЕВ: САМ, 1МТЕВМЕТ, 
ВАТТЕЕ.МЕТ (2-8 ИГРОКОВ) 


|[77аг — во всех отношениях 
парадоксальная контора. Выпу- 
щенные ей игры можно перес- 


читать по пальцам, но каждая из них, за иск- 
лючением бездарного сиквела Г/аБЮ, тянет 
на шедевр. Созданные ей ролики бесподоб- 
ны, сетевой полигон Ва е.пе! забит под за- 
вязку свихнувшимися китайцами, за звуко- 
вое оформление и саундтреки порой хочется 
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разработчиков принародно расцеловать. На 
фоне всего этого - устаревающая еще в мо- 
мент выхода игры графика (речь идет о пос- 
ледних проектах, разумеется) и крайне 
странное отношение к собственным торго- 
вым маркам. 

Нет, никто не заставляет 90 посинения кле- 
пать убогие «хроники» или анонсировать 
каждые полгода подмазанные сиквелы напо- 
добие бесчисленных С&С-поделок от почив- 
шей \\Мез\моо4. Но и не сделать за пять лет 
элементарного продолжения ${агСгай, по ко- 
торому 90 сих пор сходит с ума половина Ко- 
реи, есть элементарное игнорирование бук- 
вально валяющихся на дороге финансов. Од- 
нако оставим этот вопрос на совести самих 
сотрудников Вй2тага, испытывающих опреде- 
ленные проблемы после ухода Билла Ропера 
& Со. Что же до внешних красот, то постра- 
дать от их недостатка продуктам компании не 
грозит - даже простейший адд-он в их руках 
становится примером для подражания. 


1001 Геаихез тсшаей 

Еще немного, и Егогеп Тргопе, вооруженный 
полноценной кампанией, не уступающей раз- 
мерами оригиналу и доверху напичканный 


ИО > ие Кая 5. О ИЯ 
Вполне может получиться так, что Ргогеп 
Твгопе станет последней широкомасштаб- 
ной игрой ВЙ2гаг4. Команда старожилов, 
разочарованная самодеятельностью 


У\Ммепт! Опуегза!, покидает Вй2гхаг4 Мог 
(см. Новости), из анонсированных на се- 
годняшний день проектов более-менее 
движутся лишь консольный ${агСгаН: 
СПоз{ да затянувшийся в развитии И/ог/4 
ог И/агсгаН, рассчитанный, похоже, иск- 


лючительно на фанатов, и непонятно чем 
собирающийся привлекать подписчиков. 
Если так пойдет и дальше, то мы получим 
полчаса легкого шока и минус еще одну 
очень неплохую команду разработчиков, 
наткнувшуюся на непробиваемость изда- 
теля. Будем надеяться, что это останется 
смелым предположением, а ЕТ избежит 
звания Га РС бате Егот ВйЙ=2хаг4. 


кольких ветеранов, мухоморного шам 


изменениями, вполне потянул бы на самосто- 
ятельную игру в схожей вселенной. Лишь 
наличие двух жалких роликов напоминает о 
том, что в руках у нас всего лишь банальный 
а9д-он, а отдел анимации за год успел скле- 
пать всего лишь пять минут невнятного, но 
чертовски качественного видео. 
Продолжающийся в соответствующем 
ключе сюжет начинается аккурат после фи- 
нальной битвы под могучей елкой в первой 
части. Некогда благородный ШЧап, скушав- 
ший демонический черепок во имя благих 
целей, будит расу земноводных Нага, дабы в 


Эльфы и их земноводные 
собратья никак не найдут 
общий язык. 


очередной раз наделать пакостей соседям. 
Расстроенная этим обстоятельством эльфи- 
ня Магеу, отправляется на поиски своего 
бывшего заключенного с очевидным намере- 
нием навеки заковать негодяя в цепи. Илли- 
дан сошел с ума, его стражница одержима не 
меньше - ей богу, Кае!МВаз, как две капли 
похожий на принца Артеса, за внешним спо- 
койствием тоже скрывает весьма переменчи- 
вую натуру. В общем, все здесь не в своем 
уме. По скачкообразности сюжета, количест- 
ву самоповторов и неожиданным околосе- 
мейным страстям В2таг4 переплюнула не 


Кандидат в плохиши 
Кае!’4Па$ со своим конво- 
ем. Вполне справился бы 
без посторонней помощи. 


только саму себя, но и пару-тройку второсо- 
ртных венесуэльских сериалов. 

Наиболее внимательные обратят внимание 
не только на вторичность сюжета Егогеп 
Тргопе, но и общую схожесть с аналогичным 
довеском к не менее знаменитому продукту 
той же самой компании. Речь, конечно же, о 
Вгоо4 И/аг. С одной стороны, Егогеп Тргопе — 
столь же качественное продолжение. С дру- 
гой... Впрочем, оба проекта делали одни и те 
же люди, а человек, как известно, существо 
однообразное и склонное к самоцитирова- 
нию. С'ез Иа ме. 


Та же миссия осв 
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ВБЕУ\М1ЕМ/ 


М/агсгай по-русски. 


И все же, в отличие от Вгооа И/аг, Егогеп 
Твгопе привносит в оригинал куда больше 
изменений. Перечислить все не даст очень 
сердитый, но чертовски справедливый глав- 
вред и скупое журнальное место. Переделке 
подверглось буквально все, начиная от ико- 
нок в меню и добавления на карту мест воль- 
но пасущихся сгеерз и заканчивая полным 
пересмотром цен и увеличением иркеер. До 
кучи: старых юнитов наградили новыми свой- 
ствами. Так, АБоттайоп$ теперь лопают тру- 
пы на пару с СПоц$, «мясной вагон» из воз- 
духа генерит ценный компост, а кисленький 
гирокоптер обзавелся продвинутой пушкой, 
наносящей р!азй датаде. 

К старым юнитам каждая из рас получила 
по три штуки новых. Люди - бывшие короли 
онлайновых баталий - обзавелись совер- 
шенно бесподобным 5ре! Вгеакег'ом и дву- 
мя пернатыми. Эльфам достались Моиат 
СапЁ5, разноцветные драконы и... полупроз- 
рачные аватары, больше подходящие для 
загробной тематики. В распоряжение орков 
отдали две разновидности троллей - берсер- 
кера и полубэтмена - и довольно сильного 
таурена-мага, помимо прочих своих досто- 
инств, игнорирующего физический урон. На 
первый взгляд, меньше всего повезло Цпае- 
ад’ам, которым сунули жалких жуков да не- 
мощных колдунов-скелетов (причем и те, и 
другие доступны лишь для генерации с по- 
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М/агсга# 
по-русски. 


мощью новоиспеченного героя и магов, со- 
ответственно), службу поддержки в лице 
ОБ Чап З{а{ие, подлечивающей соплемен- 
ников, и действительно сильный воздушный 
юнит - Вез{гоуег. 

О таких вещах, как новые артефакты и 
нейтральные зверюшки, в приличном обще- 
стве упоминать даже не принято - это, знае- 
те ли, само собой. Из наиболее серьезных 
добавлений в плане недвижимости - нали- 
чие доступного для строительства магазина, 
в основном продающего разнообразные 
энерджайзеры и тонизирующие пойла. В ка- 
честве разбавляющего ассортимент элемен- 
та - характерные для каждой расы предметы 
(мини зАмок, механический шпион, генера- 
тор ночи и прочая бесовская утварь). 


Г Аеаг уа, топ 

Одним из самых примечательных моментов 
[гогеп Тргопе является внесение в одиноч- 
ную кампанию наиболее популярных на 
ВаНе.пе{ режимов игры. Отметившиеся в вы- 
шеупомянутом сервисе граждане сразу узна- 
ют задолбавший вконец Томег Бе{епзе, при- 
шедшую фактически оттуда же Агсапе Томег 
и жалкое подобие Аеоп оЁ 5{гНе, где вместо 
обелисков и иной целевой атрибутики болта- 


Определенно, новоиспеченные герои выбиваются из общего ба- 
ланса. Р!Мате $4гЖе - невероятно эффектный фокус, да еще и 
доступен с самого рождения. 


ется клетка все с тем же Иллиданом. Если 
отбросить претензии к качеству реализации, 
то внимание разработчиков к онлайновому 
сообществу и отличное чувство юмора нач- 
нут радовать вконец зажравшихся игроков. 

Что же 90 самого ВаЩе.пеГ а, то владель- 
цы коробочных версий уже вовсю объединя- 
ются в кланы, что называется, «на лету», 
участвуют во вполне официальных турнирах 
и ругаются на сверхмощных героев, появив- 
шихся в адд-оне по одной штуке на каждую 
расу. Даже во время прохождения компании 
обращаешь внимание на значительное отли- 
чие от своих соплеменников того же 
Кае!паз'а или обкуренного тролля орков. 
Нейтральные герои в количестве шести еди- 
ниц, доступные для найма в таверне, продол- 
жают вносить сумятицу в тонкое равновесие. 
Собственно, половина всех этих персонажей 
больше похожа на цирковую труппу. Чего 
только стоят дышащий перегаром и спаива- 
ющий врагов Рапдагеп Вге\мита${ег и орочий 
растаман с карманным роем мух и продвину- 
той версией спелла Роутогри. 

Впрочем, все эти изыски слабо заметны в 
одиночной игре. Посему пройденная основ- 
ная кампания оставляет гораздо больше 
эмоций, чем оригинал, а приютившаяся в са- 
мом низу бонусная (позволяющая, между 
прочим, раскачать героя выше десятого 
уровня) и вовсе напоминает прохладный де- 
серт после сытной трапезы. На легкие недо- 
четы в миссиях, когда на спасение утопаю- 
щих можно положить округлый предмет, вни- 
мания особо не обращаешь. Определенно, 
Егогеп Тргопе - один из тех редких случаев, 
когда и без того отличный проект обрастает 
элегантными бантиками и пуговицами, прев- 
ращающими его почти в произведение иску- 
сства. Нам будет жалко вас потерять, товари- 
щи из В2тага. Очень жалко. 


ВЕРДИКТ оо оХ 


Вы все еще не купили Его2еп 
ТВгопе? Тогда мы идем к вам! 


у По вашим многочисленным 
Ы ВЫЙ просьбам издательство 
ЖУРНАЛ ры 


ее ежемесячное издание 

ПРОХОЖ НИИ «Путеводитель: Страна Игр», 
полностью посвященное 

|< прохождениям и кодам 


й КО 08! к самым популярным 
© компьютерным играм 


в продаже с 26 августа 


самый верный компас 
просторах виртуальных миров! 


так и не понял - 
это игра 
или 


надо стреляться 
по-настоящему?! 


Скорее всего, вы никогда не играли на бирже. Впрочем, как и 
я, если не считать «игрой» полузабытую эпопею с «акциями 
МММ» начала 90-х годов прошлого века. С тех пор, как гово- 
рится, зарекся. 

Увы, такое одностороннее воздержание отнюдь не означает, 


что биржа не играет... с нами. Наоборот, это происходит ежед- 
невно: падения и взлеты котировок и валютных курсов, изме- 
нения цен на нефть и золото сразу или спустя какое-то время 


неизбежно отражаются на наших с вами финансах. Если бы 


не эта «обратная связь», то, положа руку на сердце, большин- 
|2 | | =- е ству было бы глубоко наплевать на всю эту биржевую сумато- 
ху. А так - нет, не получается: прислушиваемся, следим, чита- 


ем малопонятные заметки аналитиков, пытаемся в чем-то ра- 
Игра деньгами - это всегда азартно! 


зобраться. 
Сделать это исключительно на основе теоретических знаний 
СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ чаще всего невозможно. Намного проще постичь интриги бир- 
жевых игроков, тонкие ходы лидеров и очевидные провалы не- 
удачников в том случае, если вы - участник этого увлекатель- 
ного процесса. Не пугайтесь, лицензий и аккредитаций не пот- 
ребуется, главное - желание и вера в собственные силы. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 
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Виртуальные торги - 

реальные переживания 

Первые биржи появились в Европе еще в Х!!!-Х!\/ 
веках. Россия долгое время обходилась без них, 
пока Петр |, а за ним и Екатерина || не учредили 
своими указами биржи в Санкт-Петербурге (1724 
г.) ив Москве (1789 г.). Отечественные купцы вя- 
ло приняли новшество и по-настоящему биржи за- 
работали у нас лишь с ХИХ века. Потом револю- 
ция, отмена бирж, их возрождение в годы НЭПа, 
опять запрет и, наконец, новая эпоха - в 90-х в 
России насчитывается несколько сотен бирж. Это 
больше, чем во всем мире. 

С той поры минуло еще десять лет и сегодня 
картина выглядит более цивилизованно. Бирж 
всего несколько, Интернет вовсю используется 
для совершения сделок и обмена информацией в 
реальном времени. Более того, в Рунете появились 
очень неплохие онлайновые игрушки на тему фи- 
нансов, разработанные программистами ведущих 
брокерских контор. Главное их отличие от попу- 
лярных компьютерных ВоНегСоаз{ег, бате, 
Тгапзрог* и тому подобных Тусооп'ов в том, что 
чаще всего они базируются на реальных котиров- 


войти, скажем, в тройку лучших брокеров, то реги- 
страцией под реальными ФИО и прочими атрибута- 
ми пренебрегать нельзя. Раздача выигрышей и 
возможное приглашение работать произойдут в 
соответствии с введенными при регистрации дан- 
ными. И если они левые, то, скорее всего, вы про- 
летели. Думаю, в большинстве игр, описанных ни- 
же, призы и бонусы стоят риска регистрации. 
Впрочем, для удобства сомневающихся рассмот- 
рим вначале «анонимные» проекты, а также яв- 
ным образом укажем тип регистрации. 


Биржа 

(ВЕр://титтт.мма!${.ги) 

Регистрация: анонимно 

Игра, наиболее близкая к традиционным компьютер- 

ным продуктам. Цель проекта - создать онлайновую 

модель взаимоотношений «между различными от- 

раслями производства, банками и людьми». Игроку 

уготована роль владельца инвестиционной компа- 

нии, решающего на бирже судьбу начальных $200. 
«Биржу» устанавливать не нужно, игра идет в 

браузере. Зарегистрировалось около двух сотен 

геймеров. Призов нет, и вся радость действия зак- 


Для того чтобы стать в виртуальности уполномо- 
ченным треидером, а затем и миллионером, не- 
обходимо выполнить ряд несложных шагов. 


ках. Вместо генерируемых компьютером данных - 
реальные события экономики. В итоге достигается 
уникальный эффект - игрок сражаетесь за прибы- 
ли точно так, как это делают ведущие биржевые 
спекулянты и брокерские дома России и мира. 


Стоит ли 

регистрироваться? 

Для того чтобы стать в виртуальности уполномо- 
ченным трейдером, а затем и миллионером, необхо- 
димо выполнить ряд несложных шагов. И первый 
из них - регистрация. При этом часто просят ука- 
зать имя, фамилию и номер паспорта, что для 
99,9% онлайновых компьютерных игр, мягко гово- 
ря, необычно. 

Пугаться такой дотошности не надо, но заду- 
маться, доверять ли свои данные учредителям иг- 
ры, стоит. Конечно, если решено просто испытать 
собственные силы, то светить ФИО и номер пас- 
порта торопиться не стоит, лучше ввести совер- 
шенно произвольные буквы и цифры. Ну а если 
вы вообще категорически против утери сетевой 
анонимности, то просто задумайтесь о другом ва- 
рианте игры, где сражаются под псевдонимами. 

Но если за дело беремся всерьез и задумано 


Град пени! Па 


Г 


реа ра 


- 


лючается в дивидендах от купленных акций. Это 
случается раз в 20 минут, что равняется одному 
игровому году. 

«Биржу» мы рекомендуем лишь для начального 
знакомства с онлайновыми «экономическими» иг- 
рами. 


Сталкер-РОВЕХ 

(ВЕЕр://Ехзфа!Кегдт.ги) 

Регистрация: анонимно 

Многие слышали о торговой площадке РОВЕХ 
(подробнее, например, тут Нр://мммм.огех+гаде. 
ги), на которой сосредоточена большая часть сво- 
бодных денежных ресурсов мира, и о коммерчес- 
ком эмуляторе биржевой игры на ней. И что, мол, 
после платного обучения есть возможность сыг- 
рать на реальных валютных торгах. 

Спешим порадовать - идея эта в Рунете прижи- 
лась и многие сайты предлагают развлечения с 
виртуальными деньгами. Открыв счет с круглой 
суммой, геймеру позволят играть, манипулируя ва- 
лютой и чувствуя себя крупным финансовым спе- 
кулянтом. «Сталкер-РОВЕХ» - как раз из этого ря- 
да. Начальный капитал - $500000, котировки - 
реальные рыночные цены РОРЕХ без временной 


400-600% 
годовой д0- 
ходности для 
геймеров- 
трейдеров не 
проблема. 
Получатся 
ли у них 
столь выда- 
ющиеся 
цифры при 
работе с ре- 
альными 
деньгами? 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


От современных компьютерных игр погибают 
считанные единицы. Нашумевшие случаи - это 
гибель в Гонконге двадцативосьмилетнего пар- 
ня, проведшего в интернет-кафе шесть часов за 
Оу/аБ !!. Точная причина смерти не названа, 0д- 
нако предполагают, что после утомительного ра- 
бочего дня шестичасовая игра на компьютере 
стала той самой последней каплей. Несколько 
аналогичных происшествий были зафиксирова- 
ны на Тайване и в Южной Корее. 

В России пока считается, что таких случаев 
нет. Единственным более-менее «доказанным» 
эпизодом полагают случай в Кстове (пригород 
Нижнего Новгорода). Там 20 марта 2001 года на 
поясе от халата повесился 13-летний подросток. 
А через неделю, 26 апреля, самоубийство со- 
вершила и его подруга. По мнению следствия, к 
насилию над собой тинэйджеров подтолкнула 
па! Еатазу (В р://мии/4ейпаНатазу.сот), 
игра проникнутая мрачноватой философией и 
магией. Впрочем, эта версия вызывает опреде- 
ленные сомнения. Приятель обоих самоубийц, 
также сильно подсевший на ЕР, жив по сей 
день... 


задержки по данным электронной торговой сети 
151апд ЕСМ. Игра идет партиями по 30 дней кругло- 
суточно. Ведется рейтинг игроков. 

Самое приятное: первые трое, достигшие лучших 
результатов за истекший месяц, вознаграждаются 
за успехи первыми местами в регулярном рейтинге. 

Есть и материальные призы - книги по бирже- 
вой тематике. 


Биржевой тренажер 

(ВЕёр://млим /пёга$.ги/бегм/се$/дате/) 
Регистрация: полная 

Это симулятор торгов на ММВБ, сделанный круп- 
ной финансовой компанией ИНТРАСТ, причем раз- 
работчики постарались максимально приблизиться 
к реальным торгам. Время игры точно совпадает со 
временем проведения торгов акциями на ММВБ (с 
10:30 до 18:45). Регистрация открыта до 15 ноября, 
а сама игра идет с 14 апреля 2003 года по 15 де- 
кабря 2003 года. 

Для начала виртуальных торгов придется ска- 
чать архив программы (В р://ммли/пёга$+.ги/ 
ирюадеЧ/пету.ехе) размером в 1.1 МЬ и зарегист- 
рироваться. Максимум через сутки придет элект- 
ронное уведомление о благополучной регистрации. 

Программа производит солидное впечатление ко- 
личеством кнопок и опциями, например, такими, как 
список заявок продажи и купли акций другими 
участниками торгов, что открывает великие возмож- 
ности для финансовых махинаций. Начальная сумма 
на счету - 20 миллионов рублей. Котировки акций в 
«Биржевом тренажере» моделируют реальный ры- 
нок и имеют незначительное отличие от него. 

А теперь заглянем на Вр://\мм м /пёга${.ги/ 
5егмсез/дате/рге/ - страничку, рассказываю- 
щую о призах. Да, тут не поскупились, разнообра- 
зие и количество удивят неизбалованного российс- 
кого геймера - две недели в Таиланде в отеле 5 
звезд, ноутбук ТозНМБа За{еМе, право бесплатного 
брокерского обслуживания до 2103 года (на 100 
лет!), 50% скидка по тарифам ФК ИНТРАСТ для 
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Инны 
СТОНРЕСТН 


Гонки РЕН 
Доеол. № ва ден 


тн Дата 


уаз 


Сиоркт 


постав 290 51 лена 


ыы 


СИ 


м 


ит: 


горения 3-й ай 


к. 99 


«Биржевой тренажер»: лучшие брокеры смогли удвоить и почти 
утроить исходные 20 миллионов рублей, торгуя акциями на ММВБ. 


всех призеров, мобильный телефон М№оКа 3510, 
другие ценные и не очень призы. Всем победителям 
будет предложена работа в ФК ИНТРАСТ. И самое 
забавное - занявший первое место имеет право 
сам выбрать награду из представленного списка. 


Виззтап Зюск$ бате 

(ВЕр://г$9.гЬс.ги) 

Регистрация: полная 

При поддержке такого гранда, как РИА «РосБиз- 
несКонсалтинг» игроки-трейдеры получили насто- 
ящий торговый терминал, эмулирующий работу 
на площадках РТС-1 и РОРЕХ, причем задержка 
от реальных цен составляет, соответственно, 15 
минут и 1 час. Сразу после регистрации на счету 
безвозмездно появляются $100000. 

Программа представляет собой /ауа-апплет и 
грузится прямо с сайта. Котировки акций и валют 
постоянно обновляются, создается впечатление 
«жизненности» всего происходящего. Взимается 
комиссия, ведется «история сделок». 

Виз$ап ${оск$ бате поделена на лиги. Первая — 
для опытных игроков, их портфель ежемесячно обну- 
ляется. Есть и вторая, в которой портфель с акциями 
и валютой никто, кроме геймера-трейдера, не трогает. 

Призы получают лишь игроки первой лиги. Наг- 
рады могли бы быть и посущественнее. Сегодня 
это всего лишь... подписки на финансовую ин- 
формацию. Впрочем, тем, кто покажет устойчивый 
результат на протяжении трех месяцев, «РБК» 
готов помочь в трудоустройстве по специальнос- 
тям фондовый брокер, трейдер, аналитик. 


Экономическая игра 
(ВЕЕр://\мммм.ргозрес+.сот.ги/дате/) 

Регистрация: полная 

Под весьма банальным названием скрывается си- 
мулятор площадки РТС по торговле ликвидными 
акциями. Операции с бумагами проводятся по буд- 
ням с 11:15 д0 18:15 в долларах США, котировки 
транслируются с задержкой около 15 минут. Взи- 
мается комиссионный сбор. 

Присутствует обычный набор для такого рода 
проектов набор опций - трейдинг, портфель, рей- 
тинг (работает нестабильно) и т.д. 

Призов, увы, нет. 


«Биржевой Инвестор» 
(ВЕЕр://\мммимгпсзе.ги/РОВА/Ыгодате. т) 


Регитрация: полная 

Эта биржевая игра учреждена при участии самой 
Московской Центральной Фондовой Биржи 
(МЦФБ) и эмулирует торговлю на ней акциями 
российских предприятий. 

Скачав игрового клиента (Вр://\мммм.тпсзе.ги/ 
ТЕСНеп* 122.21р), инструкцию (Вр://\мммум.тсзе.ги/ 
НертЕСПеп{-#.71р) и зарегистрировавшись, геймер 
найдет на счете полтора миллиона виртуальных 
рублей, с которых и начнется рост его капиталов. 

Игра разбита на раунды, длящиеся от 1 до 1,5 ме- 
сяцев. Набравший большую сумму по итогам раун- 
да является победителем. 

Призы весьма конкретные. Первое место в раун- 
9е- $500, второе - $300, третье - $200. Правда, 
очень похоже, что проведение раундов «Биржевого 
инвестора» прервалось в прошлом году. 


Опытное поле 

(ВЕр://дателпеегЬгокег.ги) 

Регистрация: анонимно/полная 

Наиболее игровой из рассмотренных нами проек- 
тов! Тут и веселый чат, и биржевые спекуляции, и 
скромные призы. 

Все достаточно просто - регистрация (при жела- 
нии - с именем и фамилией, чтобы потом можно 
было получить приз) и вход в игру, работающую с 
11:00 до 18:00 по будням. И, конечно же, собствен- 
ный электронный рынок, моделирующий реальные 
финансовые ситуации. 

Окно «Опытного поля», помимо котировок, акти- 
вов и прочей деловой информации, содержит еще 
и чат, где активно общаются игроки-инвесторы. 
Это весьма удобно, если нужно спросить о покуп- 
ке и продаже акций, о работе программы, да и по- 
мощь более опытных всегда рядом. 

Главным призом д0 недавнего времени были 
$100, но недавно его отменили. Остался только 
один приз - интернет-карты, но они выдаются 
лишь в городах нахождения провайдера (напри- 
мер, в Магнитогорске). 


Главное - 

проигрыш невозможен! 

..Рецепт увлекательной, затягивающей на годы, 
доводящей до самоубийств и тюрьмы игры для со- 
вершеннолетних на самом деле весьма прост и 
многократно проверен. Возьмем для примера неза- 
тейливое развлечение - карты. Понятно, что пре- 
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НАПУТСТВИЕ НАЧИ- 
ВАЮШ : 


ИМ 


Если вы не профессиональный экономист, то ра- 
зобраться в биржевых играх будет не так уж и 
просто. Тут весьма пригодятся сайты разработчи- 
ков - почти на всех присутствует хорошая под- 
борка советов и обучающих примеров. 

Помимо этого рекомендуем заглянуть на следу- 
ющие странички: 

Уголок инвестора - 
Вр: //мми.Кс.пе/-$Мп/Шез/мит/агвиу. В т/ 

Путеводитель трейдера — 
ВЕр://миии. юскрогва/.ги 

Практический опыт брокера — 
Вр: //ммии.рагизтуезюга.ги 

Уделив несколько часов изучению терминов и 
разобравшись в сокращениях, можно приступать 
к покорению виртуальных, а затем, чем черт ни 
шутит, и реальных финансовых вершин. 


феранс и «очко» явно рассчитаны на игроков раз- 
ного интеллектуального уровня. Берем наиболее 
трудный случай - «очко». Как заставить интеллек- 
туала увлеченно резаться в эту игру? Да просто 
«пристегнуть» к ней хорошие деныии. И если став- 
ки окажутся по-настоящему высоки, победитель 
получит максимум удовольствия и, что немаловаж- 
но, прибыли. Этот успех сполна оплачен неудачни- 
ком - вероятность самого трагического исхода для 
него более чем вероятна. 

Игра на бирже в этом смысле - квинтэссенция 
самого понятия «Игра». Азарт и тонкий расчет, 
многофакторный анализ и интуиция, удача - вот 
качества, нужные победителю этой гонки. Есть ли 
они у вас, можете ли вы на равных соперничать с 
лучшими аналитиками и игроками России, готовы 
ли рисковать, везет ли вам, наконец?.. 

На все эти вопросы можно найти точный ответ с 
помощью современных онлайновых симуляторов 
биржевой игры. И что немаловажно - проигравше- 
му совсем не обязательно будет лезть в петлю или 
прыгать с Останкинской башни!.. 


«Господин М, 32 лет, летчик, воевавший на 
фронтах первой мировой, принял яд в номере не- 
коего отеля. Самоубийца оставил записку, из ко- 
торой явствует, что причиной поступка стала неу- 
дачная игра на фондовой бирже. В записке ука- 
зана причина самоубийства: «Сегодня утром я от- 
дал брокерам все, что имел». 

«Чикаго геральд энд экзэминер», 17 ноября 1930 г. 


КЛИЕНТ УБИВАЕТ БРОКЕРА И КОН- 


ЧАЕТ ЖИЗНЬ САМОУБИЙСТВОМ! 


Филадельфия, шт. Пенсильвания, 10 октября. 
Тридцатидвухлетний член консультативного 
совета биржевых брокеров, принадлежавший к 
известной фамилии, был сегодня застрелен в 
офисе компании бывшим клиентом, который 
затем выстрелил в себя и скончался в больнице. 
Во время переговоров с бывшим клиентом брокер 
получил три пулевых ранения, уложивших его в 
могилу. 

«Чикаго трибюн», 11 октября 1930 г. 
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Как это делается... 
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Создание персонажа 

Все многочисленные профессии и дисциплины, д0с- 
тупные в $радомфапе, «произрастают» из четырех ба- 
зовых классов: Рег, Родие, Неа[ег и Маде. И хотя 
большинство опций, связанных с прокачкой персона- 
жа, становятся доступны лишь после 10 уровня, те 
решения по его развитию, которые вы принимаете в 
самом начале игры, оказывают самое непосредствен- 
ное влияние на всю последующую карьеру героя, и в 
случае если они были ошибочными, могут испортить 
вам все удовольствие от бпадоиВапе. Запомните: эта 
игра не прощает ошибок, и возможности вернуть неп- 
равильно потраченные АШЁу Ро!п{$ у вас не будет! 

Прежде всего необходимо тщательно изучить осо- 
бенности различных рас, ибо данный выбор является 
наиболее важным и основополагающим, - раса пер- 
сонажа определяет его способности и накладывает 
ограничения на доступные ему классы. Например, 
лишь люди способны стать духовниками (Сотез$0г$), 
а минотавры могут быть только файтерами. 

Выбрав расу, переходим к настройке атрибутов ге- 
роя. Вы имеете право изьять до пяти очков из любого 
его параметра и перераспределить их по своему вку- 
су. Используя данную возможность, нужно по макси- 
муму поднять персонажу те атрибуты, которые явля- 


== 


ются первичными для его класса. Для бойца это 


З+гепо{й и Соп$ШЖийоп, для вора - ВежегКу, ну а для 
спелл-кастеров - разумеется, педепсе. Все атрибу- 


оружия никак не зависит от ловкости, так что данный 
атрибут можно просто проигнорировать. А вот воины, 
делающие ставку на утонченное сфехтование и дис- 


ты, не являющиеся для данного класса первичными, __ , танционное оружие, должны повышать именно __ 


можно и нужно понижать. Единственное исключе- 


ние - параметр п{еодепсе, т.к. именно он определяет 


максимальный уровень прокачки ВСЕХ скиллов пер- 
сонажа и в этой связи должен быть выставлен, по 
меньшей мере, на среднем уровне независимо от 
выбранной профессии. 

Кроме того, вы можете выбрать для персонажа т.н. 
«специфические черты» (Тгай$). Трейты — вещь 


очень полезная, но чрезмерно увлекаться ими в нача- 


ле игры не стоит. Дело в том, что количест- 
во слотов для Кипе $юпез у героя огра- 
ничено, каждый трейт занимает один та- 
кой слот, а в будущем они вам ОЧЕНЬ 
понадобятся для повышения тех или 
иных способностей аватара. В первую 
очередь следует сосредоточиться на 
тех Тгай$, которые повышают ваши 
первостепенные атрибуты или же дают 
специальные способности, важные для 
выбранного класса, например, свойство 
АтыдежегКу, позволяющее файтерам 
держать в каждой руке по оружию. 


А оМег 

Бойцы - костяк любой армии, а также 
наиболее дружественный по отноше- 
нию к новичкам класс. Все, что им тре- 
буется, - это хорошее оружие, крепкая 
броня и мощные мускулы. Тем не менее, 
с самого начала нужно определиться, 
какого рода сайтером вы хотите быть. 
Если герою предстоит стать рукопаш- 
ным «танком», то нужно по максимуму 
поднимать ему силу и телосложение. 
Владение большинством видов ручного 


Класс Неа!ег отличается большой тиб- 
костью. Большинство его представителей 
обладают слабой“атакой, но некоторыеиз 
них достаточно хорошо защищены, чтобы 

служить «танками второй линии». 


Бех{егКу, т.к. она помогает уклоняться от ударов про- 
тивника и улучшает владение стрелковым оружием. 
Для профессии файтера идеально подходят такие ра- 
сы, как Сеп{аигз, Омагуез, НаЁ С!ап$ и Мто{аугз. 


Ворце 

Воры являются одним из самых эфорективных клас- 
сов в мире 5падоиапе. Обладая высокой ловкостью, 
они уворачиваются от большинства ударов, носят 


Файтеры являются самым мощным классом и зачастую 
способны в одиночку валить здоровенных монстров. 
Но все равно групповая охота намного более эффективна. 


Разнообразие доступных талантов и трейтов 
очень велико, но в начале игры не нужно наби- 
рать их свыше четырех - впоследствии вам 
потребуется место для дисциплин и рун, повы- 
шающих атрибуты. 
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оружие в обеих руках и умеют бить сзади (Васк$аБ), 
нанося противнику повышенный урон, как правило - 
с летальным исходом. Поскольку убийство одних иг- 

роков другими и войны между гильдиями здесь - са- 
мое обычное дело, перед Аззаз$т$ и ТШем 
вается поистине необъятное поле деятельности. Кро- 
ме того, Кодиез могут выступать в роли разведчиков, 
охотников на других воров, а также в прямом смысле 
этого слова служат глазами и ушами своих гильдий. 


Маре 
Главное оружие мага - его мозги, т.е. |п{едепсе. От 
этого параметра зависит абсолютно все - от скиллов 
‘90 наносимого урона. Поднимайте пеШдепсе как 

можно выше - и успех вам обеспечен. Маги владеют 


убивать врагов с дальней дистанции волшебники да- 
же получили прозвище р, При этом коли- 
чество хит-пойнтов у них крайне а. серьезных 
заварушках маги нуждаются в прикрытии мощных 


файтеров. ых 


Незег 
Неа!ег - это одновременно и самый редкий, и самый 
важный в игре класс. Именно эти ребята отвечают за 
жизнь и здоровье своих товарищей, усиливают спо- 
собности других персонажей и обеспечивают им на- 
дежную поддержку с тыла. При этом хилеры практи- 
чески не способны нанести противнику сколько-ни- 
будь серьезный урон и в этой связи не годятся для 
игры в одиночку. Впрочем, у них никогда не бывает 
проблем с нахождением группы приключенцев, соби- 
рающейся в поход и отчаянно нуждающейся в лечи- 
теле. Как и волшебники, Неаег$ должны по максиму- 
му поднимать 1пеШдепсе, поскольку данный атрибут 
определяет эффективность их заклинаний. Кроме то- 
го, имеется несколько разновидностей хилеров, впол- 
не способных постоять за себя в бою, например, 
Сгизадег и Сотеззог. Им, понятное дело, не помеша- 
ют также высокие значения ${гепоЁй и Соп${Йийоп. 


Путь к успеху 

Уровни 1-5: По быстроте получения героем уровней 
Звадошьапе обгоняет почти все остальные онлайно- 
вые ВРС - на то, чтобы набрать первые пять уровней, 
у вас уйдет максимум час. За пределами любой де- 
ревни имеются точки респавна низкоуровневых 
монстров - змей, пауков и лизардменов. Найдите 
группу таких же новичков и вместе с ними отправляй- 
тесь на охоту. В первую очередь поднимайте атрибут, 
являющийся первичным для выбранного вами класса. 
Дорогое и мощное оружие вам на ранних стадиях не 
потребуется, поэтому деньги не тратьте, а копите на 
последующее обучение. По большому счету, 
монстры, пасущиеся в непосредственной близости от 
поселений, настолько слабы, что при желании на них 
можно охотиться и в одиночку, хотя скорость набора 
уровней от этого несколько снизится. 

Уровни 6-10: После 5-го уровня игра становится 
несколько более интересной и непредсказуемой. В 
окрестностях деревни вам больше делать нечего — 
опыт будет накапливаться с черепашьей скоростью. 
Переходите на группы бандитов и бгобо!Ф’ов - они, 
как правило, тусуются в северной и центральной час- 
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На первых порах лучше ограничиться о 

на змей, пауков и лизардменов - в противном 
случае вы будете регулярно любоваться тру 
пом своего персонажа. 


тях стартового острова. Просто вставайте неподалеку 
от точек респавна и методично качайте персонажа. 
Подняв первичный атрибут до максимума, начинайте 
поднимать тот, что по важности стоит для вашего 
класса на втором месте. 

При прокачке скиллов всегда помните, что чем вы- 
ше вы их поднимаете, тем более дорогостоящим ста- 
новится данный процесс. Теоретически любой навык 
можно прокачать до максимального уровня, завися- 
щего от значения |п{еШдепсе, но, как правило, это не- 
рационально с финансовой точки зрения. Повысив 
навык до того уровня, при котором вам становятся 
доступными все попадающиеся на данном этапе игро- 
вые предметы, вы обнаружите, что стоимость даль- 
нейшего обучения возрастает просто астрономичес- 
ки. И если у вас нет богатых друзей, готовых безвоз- 
мездно вкладывать деньги в прокачку вашего персо- 
нажа, то лучше подождать с дальнейшим обучением 
90 получения нового уровня. 

Уровни 11-20: Настало время окончательно опре- 
делиться со специализацией героя - достигнув 10-го 


уровня, вы должны выбрать ему конкретную про- 
фессию в рамках базового класса. Вариантов 
здесь - масса, а прилагаемый к игре мануал на- 
писан на редкость бестолково. Так что лучше 
зайдите на официальный форум игры: зпадо\ 
Бапе.иЫ.сот - там вы найдете массу полезной 
практической информации. 


на бандитов - до тех пор, пока те не окрасятся 
для вас в голубой цвет. Когда это произойдет — 
отправляйтесь на Болота (Вод). Это довольно 
опасные территории, и иногда там даже можно 
нарваться на монстра 3-го Ранга, — поэтому хо- 
дить туда следует лишь в составе сильных групп. 
И помните: на данной стадии наказание за смерть 
уже куда более серьезно, чем просто потеря но- 
симого имущества. 

Уровни 21-30: Пора заняться серьезными де- 
лами. Достигнув 2-го Ранга, вы должны присяг- 
нуть в верности одному из двух городов, распо- 
ложенных за пределами острова для новичков. 
Оказавшись там, будьте постоянно начеку, т.к. 
зоны безопасности, защищающей стартовый ост- 
ров, здесь не существует. Убийство одних игро- 
ков другими тут в порядке вещей, а за каждым 
углом таятся воры и ассассины, для которых без- 
защитные, ничего не подозревающие новички 
являются лакомой добычей. И до тех пор, пока вы 
не станете ДЕЙСТВИТЕЛЬНО сильным, не взду- 
майте выходить за пределы города в одиночку. 

Выбор города определяет ассортимент окрест- 
ной дичи и предметы, которыми вы сможете поль- 
зоваться. Я лично предпочитаю КвВаг, поскольку 
вокруг него пасется масса классных существ, а 


Для охоты на крупную дичь необ 
этом мощные бойцы принимают на се 


могательные» герои лечат и усиливают их. 


Файтеры должны постоянно прикрывать хлипких спелл-кастеров от монстров. 


одима грамотно подобранная и сплоченная группа. При 
бя основной удар, а стоящие на заднем плане «вспо- 


сам город устроен достаточно просто и логично — 
в отличие от кошмарно запутанного Ктод'$ Сгоз- 
$10. 

Главное правило, которым нужно руководство- 
ваться при охоте на монстров, гласит: никогда не 
нападайте на противников, чей Ранг выше ваше- 
го более чем на единицу, если только сзади вас 


_ __ Нанижних уровнях 1-го Ранга нужно охотиться = не прикрывает мощная и сплоченная группа. 


я уже говорил, одиночная охота — наиболее мед- 
ленный и неэфорективный способ накопления 
опыта, поэтому в ЗВайомапе даже самые антисо- 
циальные типы быстро становятся совершенно 
компанейскими парнями. 

На данной стадии вам предстоит также опреде- 
литься с тем, к какой гильдии примкнуть. Пооб- 
щайтесь с народом, разузнайте всю подноготную 
о наиболее активных гильдиях, определитесь, ка- 
кие руны вам там потребуются. Руны, как извест- 
но, открывают доступ к новым дисциплинам и на- 
выкам, а также усиливают ваши способности, но 
и цена у них соответствующая - отдельные экзе- 
мпляры стоят сотни тысяч золотых... 

Достигнув 3-го Ранга, вступайте в наиболее 
близкую вам по духу и философии гильдию - и 
Звадошрапе распахнет перед вами совершенно 
новые, неизведанные горизонты. Если же вы по 
какой-либо причине решите и дальше промыш- 
лять охотой на монстров, то не удивляйтесь, что 
рост вашего персонажа практически остановит- 
ся. Кроме того, какой вообще смысл играть в 
ММОБРОС, где есть гильдии и войны между ними, 
если все, что вам нужно - это часами сидеть у 
точки респавна, монотонно щелкая постоянно 
возрождающихся пауков? 


У, 
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Как это делается... | 3 
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САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Практическое руководство по завоеванию галактики. Джефф Лэки и Брэд Уорделл 
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В баасйс СмИШгаНоп5 жители вашей империи отлича- 
ются удивительной неблагодарностью. И хотя теорети- 
чески путем долгой пропагандистской работы им в го- 
ловы можно вбить мысль о вашем непревзойденном 
совершенстве, все равно в течение всей партии вам 
придется заботиться об удовлетворении их низменных 
потребностей в еде, жилье и развлечениях. 

Вообще говоря, чем выше класс только что колони- 
зированной планеты, тем легче (поначалу) сделать ее 
обитателей счастливыми. Наши исследования показа- 
ли, что, как правило, люди более счастливы, когда они 
живут на уютной и пригодной для жизни планете, а не 
на огромной глыбе замерзших газов. В СС имеется 
почти три десятка классов планет, но первые 14 из них 
без проведения широкомасштабного терраформинга 
совершенно бесполезны (речь идет об уже упомяну- 
тых «ледяных глыбах»). Планеты земного типа принад- 
лежат к классам 15-19. Планеты, принадлежащие к 
классу выше 19-го, настолько хороши, что мораль их 
жителей практически никогда не падает ниже крити- 
ческих 50% (см. таблицу «Класс планет и мораль»). 


КЛАСС ПЛАНЕТ И МОРАЛЬ 


КЛАСС БОНУС ПОКАЗАТЕЛЬ 
ПЛАНЕТЫ К МОРАЛИ МОРАЛИ 


Разумеется, даже на счастливых планетах не может 
быть все идеально. Вашим гражданам нужны развлече- 
ния, и приходится строить сооружения, повышающие 
их довольство жизнью (например, Е\щеКаттеп{ Сет{ег 
повышает базовый рейтинг морали на 20%). Однако 
есть и другая проблема — люди почему-то очень не лю- 
бят делиться с другими своей жилплощадью. Поэтому 
если на первых этапах колонизации вы будете скарм- 
ливать им препараты, стимулирующие деторождение, 
то очень быстро обнаружите, что граждане ропщут из- 
за перенаселения, а счастье стремительно падает (см. 
таблицу «Население и мораль»). Население планет пе- 
рестает расти, когда мораль опускается д0 55%. Так 
что строить повышающие счастье сооружения придет- 
ся даже на самых прекрасных планетах - когда их насе- 
ление перевалит за несколько миллиардов. 

Имеется и третий, весьма надежный способ резко 
снизить мораль подданных - налоги. Люди быстро ста- 


То, как к вам относятся инопланетяне, напрямую зависит от вашей силы (как правило, быть сильным 


намного веселее). 


НАСЕЛЕНИЕ И МОРАЛЬ 


ПЕНАЛЬТИ 
К МОРАЛИ 


МИЛЛИАРДЫ 
ЖИТЕЛЕЙ 


новятся крайне несчастными, когда вы обкладываете 
их чрезмерными поборами (см. таблицу «Ставки нало- 
гов и мораль»). 

Разумеется, есть и другие факторы, действующие на 
показатель морали: т.н. Могае АБИИу вашей цивилиза- 
ции (этот параметр задается в начале игры), наличие в 
галактике ресурсов, пропаганда, дестабилизация, дол- 
ги, уникальные события... Тем не менее, три фактора, 
перечисленные выше, - класс планеты, население и 
налоги - являются основными, и именно на них следу- 
ет сосредоточить все свое внимание. 


Вообразите ситуацию: человечество благополучно 00- 
жило 90 ХХ! столетия, никого не трогало, занималось 


СТАВКИ НАЛОГОВ И МОРАЛЬ 


СТАВКА 
НАЛОГОВ 


ПЕНАЛЬТИ 
К МОРАЛИ 


своими делами, и варуг откуда ни возьмись появляет- 
ся Огепдт Етриге и объявляет, что вы являетесь низ- 
шей расой и должны быть уничтожены. Неприятно, не 
правда ли?.. 


На ранних стадиях игры, когда все цивилиза- 
ции стремятся как можно быстрее колонизиро- 
вать самые лучшие планеты, не тратьте драго- 
ценное время на постройку кораблей-колоний — 
используйте лизинг. 


Минорные расы могут служить отличными ис- 
точниками дохода — можете не сомневаться, 
они никогда не используют эти мощные звез- 
долеты против вас... 


© Чтобы гарантировано выиграть выборы, вам нужна под" 
ЕЯ держка всего лишь половины населения, поэтому не нуж- 
но стремиться по максимуму поднимать мораль граждан. 
До тех пор, пока 50% жителей вас любят, можете вооб- 
ще не забивать себе этим голову. Заманчивым вариантом 
может показаться временное снижение налогов с целью 
поднять свою популярность, но имейте в виду - подоб- 
ные поблажки развращают жителей, они начинают же- 
лать еще больших послаблений и крайне болезненно реа- 
гируют на любые последующие попытки заставить их за- 
тянуть пояса. Снизив налоги, а потом резко повысив их, 
вы сделаете своих подданных КРАЙНЕ несчастными! 


МАНИПУЛЯЦИИ С МОРАЛ 
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В СС ваши диплома- 
тические отношения с 
другими расами зави- 
сят от следующих ос- 
новных факторов: 

+ Военная мощь. 
Речь в данном случае 
идет не о простом 
сравнении флотов. 

Искушенный дипломат, 
даже обладая слабым слотом, всегда сможет избе- 
жать войны, заставляя другие расы воевать друг с 
другом. Если Огепат начинают вести себя совсем уж 
нагло, используйте все свои дипломатические воз- 
можности, чтобы склонить к войне с ними другие раз- 
витые цивилизации. Поверьте, Огепдт сразу станет не 
00 вас, когда над их планетами повиснут дредноуты 
АКагап и Тогпап... 

+ Интенсивность торговли. Торговля с любой ци- 
вилизацией автоматически улучшает отношения с ней. 
Если половина экономики Огепдт зависит от торговли 
с вашей империей, то они дважды подумают, прежде 
чем начинать с вами войну. Повысить эффективность 
торговли с той или иной расой можно, совершенствуя 
звездные базы на маршрутах ваших торговых кораб- 
лей. 

+ Моральный облик. На первый взгляд, самым 
простым и эффективным путем к победе в Са/асс 
СмиИгаНоп5 может показаться «путь зла», но имейте в 
виду - ваша дипломатическая жизнь превратится при 
этом в настоящий ад. Став слишком злым, нужно быть 
готовым к тому, что все добрые расы объединятся про- 
тив вас. А на поддержку других злых цивилизаций рас- 
считывать, увы, не приходится... 

+ Тактическая ситуация. А! в СС ведет себя как че- 
ловек, и он прекрасно осведомлен об уловках, тради- 
ционно применяемых живыми игроками в борьбе про- 
тив компьютера. Сконцентрировав мощный слот у 
планеты своего «союзника», вы вполне можете нар- 
ваться на его внезапный превентивный удар. Анало- 
гично обстоят дела при постройке наступательных 
звездных баз. 

+ Культурный барьер. Шпионство - единственный 
способ узнать традиции и обычаи той или иной расы. 
Незнание традиций увеличивает вероятность возник- 
новения всевозможных дипломатических инцидентов. 


Всегда старайтесь первым 
предложить своим соседям 
торговые отношения и как 
можно быстрее изучайте тех- 
нологию ОеНесфог. Хорошая 
оборона в сочетании с актив- 
ной торговлей поможет вам 
избежать войны на ранних 
стадиях игры. 


ъ 
Теоретически в большинстве современных стратегий к 
победе можно придти разными способами. Но как пра- 
вило, начав игру, ты очень быстро понимаешь, что все 
пути, кроме военного, или крайне занубны, или неве- 
роятно тяжелы и неэффективны. 

К счастью, СС является приятным исключением из 
этого правила. Помимо чисто военного выигрыша, вы 
можете добиться политической, технологической и да- 
же культурной победы. Сейчас мы более подробно 
разберем каждый из перечисленных вариантов. 

+ Военная победа. Перебейте всех, да и дело с кон- 
ЦОМ. 

+ Культурная победа. Чтобы выиграть таким спосо- 
бом, вы должны распространить свое влияние на 90% 
секторов и быть в мире с другими цивилизациями. Ста- 
райтесь захватить контроль над галактическими ре- 
сурсами и стройте по всей галактике базы с модулями 
Сиига! МадпсаНоп. Кроме того, есть несколько Чу- 
дес, способных существенно увеличить ваше культур- 
ное влияние. Изучайте Соттипсайоп Тпеогу, \ег$е|- 
|аг Визпез$, и в конце этого пути вы обнаружите целую 
россыпь «культурологических» технологий. 

+ Технологическая победа. Главное условие такой 


Некоторые формы правления более выгодны с 
точки зрения производства, но, как правило, 
при них труднее поддерживать население в 
счастливом состоянии. 


Мы торгуем с Тоггап$, которые воюют с Огепдт, 
но мы при этом дружим с Огепдт, а воюем с 
Агсеапз, а Агсеап$ дружат как с Тоггапз, так и с 
Огепдт... Дипломатия в Сба/ас#с СиШгхаНоп$ — 
весьма непростая штука. 


В маленьком квадратике рядом с номером сек- 
тора показано влияние в нем различных циви- 
лизаций. 


победы - быть со всеми в мире. Кроме того, вам придет- 
ся по полной программе использовать все имеющиеся 
дипломатические и технологические рычаги. Дело в 
том, что даже если вы и пребываете в мире с другими 
цивилизациями, нет никакой гарантии, что какая-ни- 
будь раса не оттеснит вас на второе место. Поэтому 
главная задача — постоянно поддерживать выгодный 
вам баланс сил в галактике. Дарите корабли, деньги и 
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Ти Иа 


Чрезмерное снижение ставки налогов (когда 
мораль превышает 50%) равносильно выбра- 
сыванию на ветер денег и ресурсов. 


Чтобы выиграть, вы должны захватывать ре- 
сурсы и пригодные для жизни планеты быст- 
рее, чем ваши соперники. 


Иногда самый эффективный способ разобрать- 
ся с противником - заплатить кому-нибудь, 
чтобы он сделал это за вас. 


Злой и очень умный - следите за ним в оба! 


технологии слабым цивилизациям, которым грозит ре- 
альная опасность быть раздавленными более сильны- 
ми соседями, - пусть они продержатся как можно доль- 
ше. Старайтесь контролировать все технологические 
ресурсы, не жалейте тяжелых кораблей в подарок ра- 
сам, воюющим с теми, кто уже захватил или пытается 
захватить важный для вас технологический ресурс. 

+ Политическая победа. Этот путь на практике ока- 


С помощью пропаганды можно убедить поддан- 
ных в собственном величии. 


На что только не приходится идти, чтобы 90- 
нести до других цивилизаций простую мысль, 
что Люди - это высшая раса. 


Планеты, конечно, можно захватывать силой. 
Но куда более выгодно (и приятно!) перемани- 
вать их на свою сторону благодаря подавляю- 
щему культурному превосходству. 


р В 
Линкоры и Звезды Смерти - это здорово, но для 
достижения окончательной победы намного важ- 
нее грамотно проложенные торговые маршруты. 


‘Са/асНс См гаНоп$ открывает широчайшие воз- 
можности для изготовления пользовательских мо- 
дов. Вы можете создавать собственные технологии, 
корабли, резолюции Объединенных Планет и т.д. и 
пополнять своими творениями библиотеку модов на 
официальном сайте игры. Подробные инструкции 
по изготовлению модов можно найти по адресу: 
мм. дас. сот/богит.азр?В!О=6М. 


Не надейтесь, что соседи будут спокойно взирать на то, 


как в их пространство входят ваши боевые корабли! 


Он один из нас, но доверять ему не следует. 


Доверять ему не следует. 


Чертов святоша! Уничтожить его, да и дело с концом... 


Он мне безразличен. 


Должен быть уничтожен любой ценой! 


С ним можно общаться, но соблюдая осторожность. 


Пассивный 
Не очень агрессивный 
Достаточно агрессивный 
Оголтелый милитарист 


зывается значительно сложнее, чем может показаться 
на первый взгляд. Сделайте все расы своими союзника- 
ми - и победа у вас в руках. Легко? Да, очень легко, ес- 
ли не считать того, что для заключения союза ваши 
дипломатические отношения должны быть весьма 
«близкими». А для того чтобы этого добиться, прихо- 
дится долго-долго торговать и все время дарить послам 
«подарки». Наличие мощного срлота, кстати сказать, то- 
же весьма способствует улучшению отношений... Кро- 
ме того, вам потребуется технология АШапсез. Эфорек- 
тивная торговля требует тщательного планирования 
торговых путей - никогда не посылайте транспортные 
корабли наобум, а прокладывайте удобные маршруты, 
вдоль которых имеются звездные базы с модулями, 
улучшающими торговлю. Убедитесь, что начальной и 
конечной точками транспортного корабля являются 
планеты с высокой численностью населения. 

Как правило, имеет смысл еще до начала игры оп- 
ределиться с тем, какой конкретно победы вы хотите 
добиться. Но не следует рассчитывать, что для выиг- 
рыша вам будет достаточно соответствующим обра- 

зом настроить стартовые параметры своей цивилиза- 
ции - это необходимое, но отнюдь не достаточное ус- 
ловие. 


Добро и зло 
Изначально Люди являются нейтральной цивилиза- 
цией. Доброта и злобность рас измеряются по специ- 


Потенциальный союзник. 


альной шкале от 1 (дьявольская) до 100 (ангельская). 
Соответственно, нейтральная раса имеет рейтинг 50. 
В ходе игры происходят различные события, и 
действия игрока увеличивают или уменьшают рей- 
тинг возглавляемой им империи. Например, превра- 
щение избыточного населения в еду расценивается 
как злой поступок... 

При этом нужно иметь в виду, что быть добрым — 
вовсе не означает полностью воздерживаться от ка- 
ких-либо военных действий. Вспомните нашу исто- 
рию - в ней полно примеров, когда «хорошая» страна 
отправляла войска куда-нибудь на другой конец зем- 
ного шара, чтобы свергнуть тоталитарный режим... или 
еще с какой-нибудь благой целью. В общем и целом 
вероятность военных действий определяется уровнем 
агрессивности конкретной расы, и у злых цивилизаций 
она значительно выше, чем у добрых. Чтобы узнать 
Аддгез$оп [еуе! любой инопланетной расы, кликните 
на кнопке |пЮ на экране переговоров. 


В заключение 

Выражаем надежду, что, прочитав данный материал, 
вы осознали, какое это непростое дело - стать влас- 
телином галактики. А тех, кому наших советов пока- 
залось недостаточно, мы отсылаем на сайт 

млм. да!с!\.сот — там вы найдете огромное количест- 
во хинтов, хитрых трюков и практических рекоменда- 
ций. Удачи! 
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Как это делается... 


ПРОНИКАЕМ В ТЫЛ ВРАГА В ВАТТЕЕНЕЕО 1942 


Пособие для тех, кому лень играть честно. Чет Фалишек и Эрик Уольпо 


Всегда здорово проникнуть в тыл врага и захватить его флаг, не правда ли? Во- 
первых, это позволяет вашей команде обрушиться на противника сразу с двух 
сторон, а во-вторых, открывает ей доступ к дополнительным танкам, джипам и 
самолетам. 


Зачастую, чтобы попасть в тыл врага, приходится долго карабкаться по горами, 
причем если спускаться с них невнимательно, то можно потерять изрядный про- 
цент здоровья. Чтобы не разбиться на крутых склонах, встаньте на краю обры- 
ва, повернитесь в одну и в другую сторону, а затем сделайте маленький шаг 
вперед. Начав неуправляемо скользить, сделайте шаг вверх - это замедлит 
спуск. Главное здесь - избегать крутых обрывов и полетов в воздухе. 


Данный вариант классической схемы «живая ракета» можно осуществить на 
двухместном бомбардировщике Фашистов. Один игрок (назовем его «оператор 
пусковой установки») поднимает другого игрока («ракету») на нужную высоту и 
доставляет в «точку сброса». Затем он возвращается на аэродром, берет следу- 
ющую «ракету» и т.д. Такая тактика позволяет наладить бесперебойный заброс 
солдат в тыл врага через весь уровень. 


Данный трюк требует определенной тренировки, но если вы его освоите, то в 
вашем распоряжении окажется самый быстрый, самый незаметный, самый вир- 
туозный, а главное - самый приятный способ проникновения в тыл врага. Зара- 
нее приготовьтесь, что разозленные соперники будут обвинять вас в читерстве! 
Прежде всего нам потребуется самолет. Оторвавшись от ВПП, набирайте высо- 
ту, кружа по спирали над безопасной территорией, - через 20-30 секунд земля 
должна скрыться из виду. Сориентируйтесь по карте и летите в точку назначе- 
ния. Долетев туда, прыгайте вниз. Не открывайте парашют! Повернитесь лицом 
к предполагаемой точке приземления и зажмите клавишу, отвечающую за дви- 
жение вперед. Через несколько секунд свободного полета ваш персонаж дол- 
жен начать орать - это знак, что все идет нормально. Не обращайте внимания 
на вопли и сосредоточьтесь на нахождении оптимального места для посадки. 
Открывайте парашют за секунду 90 того, как коснетесь земли, и тогда персонаж 
не получит никаких повреждений. 


Еще одна, весьма зрелищная вариация схемы «живая ракета». Если с помощью 
высочайшего мастерства или - что более вероятно - редчайшего везения вам 
удастся приземлиться прямиком в танк или джип, то парашют можно вообще не 
открывать. Все что требуется - это нажать клавишу Це в момент соприкоснове- 
ния с транспортным средством, и персонаж окажется за рулем, не получив ника- 
ких повреждений. В результате вы одним выстрелом убиваете трех зайцев: пе- 
реноситесь на другой конец карты, избегаете повреждений и оказываетесь во 
вражеской боевой машине. Тренируйтесь, и победа будет за вами! 


Как это делается... 
ИГРА ПО ЛОКАЛЬНОЙ СЕТИ НА ДОМУ 


Геймерские вечеринки. Джоэл Дарэм 


Играть через Интернет, конечно, здорово - при условии, что вы смогли найти 
сервер с приемлемым пингом. Но даже в этом случае, чтобы общаться с другими 
игроками, вы вынуждены или печатать свои сообщения на клавиатуре, или ис- 
пользовать неудобные и нестабильно работающие системы голосовой связи. 

Но ведь имеется еще один способ организовать многопользовательскую пар- 
тию - способ, при котором никогда не бывает лага, при котором вы можете сво- 
бодно общаться с противниками и наблюдать их страдальческие лица в момент, 
когда вы убиваете их персонажей прицельным выстрелом в голову... Проведя оп- 
ределенные подготовительные мероприятия, вы вполне способны организовать 
игру через [АМ у себя на дому. Вы можете пригласить к себе двух-трех близких 
друзей или же поместить в Интернете приглашение оля всех желающих - в лю- 
бом случае, такая вечеринка подарит вам ни с чем не сравнимые игровые впечат- 
ления в сочетании с живым общением с партнерами и оппонентами! 

Чтобы устроить крутую ГАМ-вечеринку, вы должны всего лишь выполнить 
10 простых действий. 


Насколько масштабной будет вечеринка? Собираетесь ли вы пригласить нес- 
кольких близких друзей, или кучу совершенно незнакомых людей? Собираетесь 
ли вы давать победителям призы? Если да, то на какие деньги их покупать? 
Кстати, если планируется большое мероприятие, то у вас есть реальный шанс 
получить спонсорскую поддержку от таких производителей игрового железа, 
как АТ! или М№М Фа. Другой вариант - ввести небольшую плату за участие, чтобы 
приобрести призы и покрыть собственные расходы. Обязательно продумайте 
все эти вопросы, прежде чем делать первый телесронный звонок! 


Решите, в какие игры вы и ваши гости будут 
играть, и поставьте в известность всех 
участников. Это решение нужно принять 
как можно раньше, чтобы ваши гости имели 
возможность в случае необходимости при- 
купить недостающие игры, а также, если вы 
планируете небольшую вечеринку, чтобы 
они могли внести свои предложения по ас- 
сортименту игрушек. Понятно, что биаке и 
Ипгва! Тоигпатеп! будут обязательно при- 
сутствовать в вашей программе, но ведь по- 
мимо них существует еще масса весьма лю- 
бопытных тайтлов. Например, при игре че- 
рез ЕАМ во всей своей красе раскрывается 
Юодие 5реаг и другие тактические шутеры. 
Кроме того, не следует забывать о популяр- 
ных риал-тайм стратегиях вроде Соттапа & 
Сопдиег: Сепега6 и И/агСгай 11. 
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ПРОИНСТ- 
РУКТИРУЙТЕ 
ГОСТЕЙ 


Разъясните людям, что они должны при- 
нести с собой. Каждый участник должен 
иметь наушники, ибо находиться в комна- 
те, где одновременно работают два десят- 
ка колонок, - сущее мучение. Убедитесь, 
что у каждого участника в компьютере 
установлена сетевая карта. Сообщите им 
параметры сети, которую вы собираетесь 
создать, чтобы машины всех игроков бы- 
ли надлежащим образом настроены. Про- 
думайте все до мелочей, вплоть 90 мыши- 
ных ковриков -— вы сами их обеспечите 
или же гости должны приносить свои? 


НАЙДИТЕ ПОМЕЩЕНИ 


Помещение для вечеринки должно быть достаточно просторным. Если вы соби- 
раетесь пригласить к себе нескольких друзей, то сойдет и комната в вашей 
квартире. Если же вы планируете крупное мероприятие, то вам придется снять 
конференц-зал в ближайшей гостинице. Сообщите персоналу гостиницы, сколь- 
ких людей вы ждете - и они помогут вам выбрать подходящее помещение. Что- 
бы найти зал подешевле, не поленитесь обойти несколько гостиниц. 


Обязательно поза- 
ботьтесь о столах и 
стульях. В случае не- 
большой домашней 
вечеринки стульев с 
вашей кухни должно 
хватить. Но если вы 
собираетесь устроить 
крупное мероприятие, 
то столы и стулья 
придется брать нап- 
рокат. Откройте любую газету объявлений и найдите компанию, сдающую напро- 
кат оборудование для вечеринок. Лучше всего брать 2.5-метровые складные сто- 
лы и складные стулья. За каждым из таких столов можно усадить 6-8 человек. 


Заранее приобретите все сетевое и электрическое оборудование. Вам потребу- 


ется достаточное количество сетевых хабов, разъемов, удлинителей и кабелей. 


Смонтируйте все оборудование и запустите сеть. Очень важно включить систе- 


му и протестировать ее до прихода гостей, чтобы иметь возможность в спокой- 
ной обстановке устранить все возникающие проблемы. Протяните кабели ко 


всем посадочным местам. Если вы планируете играть через выделенный сервер 


(оптимальный вариант), то заранее установите на нем все программы и убеди- 
тесь, что они работают нормально. 


ог Ретт Ва Е АБВЬ, 
ЗЕСЕЛИТЕСЫ И 


Вы заслужили это веселье! Вы провели все подготовительные мероприятия, 
сделали все закупки, всех обзвонили, все со всеми обсудили... И когда вече- 
ринка, наконец, начнется, отрывайтесь на полную катушку! 


Закупите достаточно количество закусок и напитков. Если к вам приходят нес- 
колько друзей, то просто попросите их принести с собой газировку и чипсы. В 
спучае массовых мероприятий заранее запаситесь достаточным количеством 

еды. Зачастую имеет смысл просто заказать на всех пиццу. 


Рубитесь в Сиаке до зари - но не дольше! Зачастую ЕА№М-вечеринки длятся по 
несколько дней кряду, и народ играет «от заката до рассвета». Если у вас дома 
сидят несколько друзей, то вы можете просто уложить их на диваны, но в слу- 
чае массовых мероприятий вам придется озаботиться съемом комнат оля гос- 
тей - как правило, гостиницы в таких случаях дают большие скидки. 


в. 


Графические платы 


Игры - двигатель прогресса! Мы испытали 13 графических плат и спешим поделиться своими открытиями 
с тобой, читатель. Сначала мы рассмотрим платы на основе графических процессоров (ГП) фирмы АТИ, а 
затем перейдем к изделиям с ГП М\ИОТА. Олег Денисов, Сергей Назаров 


Флагманская модель АТ! РАБЕОМ 9800 РРО 128МВ 
отлично справляется с анизотропной фильтрацией. 


АТ! ВАОЕОМ 9800 РКО 128 МВ 


Равняемся на командира. 

КАБЕОМ 9800 РКЮО 128МВ - это этапонная плата с 128 Мбайт видео- 

памятью на основе флагманского графического процессора семей- 
ства РАБЕОМ (модели 9800 РКО), изготовленная его производителем, 
компанией АТ!. И уж коль скоро большинство поставщиков графичес- 
ких плат ограничиваются эталонной конструкцией, не внося в нее ника- 
кой «отсебятины», ознакомься с ней поближе, геймер. 

КАРЕОМ 9800 РКО 128МВ оснащена гнездом АСР 8Х, тремя внешни- 
ми разъемами (аналоговый \/СА-выход, цифровой выход О\1-| и ТВ-вы- 
ход 5-\ ео) и дополнительным разъемом питания. Вентилятор на не- 
большом ребристом радиаторе в форме ромба работает очень тихо, его 
почти не слышно. Системы температурного контроля нет, но она и не 
нужна вследствие умеренного тепловыделения. В целом эта компакт- 
ная, легкая, аккуратная и мапошумящая плата производит очень прият- 
ное впечатление. 

Тактовые частоты ядра и видеопамяти (заводские установки) на про- 
тестированном образце оказались немного занижены - 378,0 и 675,0 МГц 
вместо рекомендуемых для ГП КАРЕОМ 9800 РКО 380 и 680 МГц. 

А теперь сравним КАРЕОМ 9800 РКО 128МВ с ее главным конкурентом из 
лагеря ММШИА - эталонной моделью СеГогсе ЕХ 5900 Ийга 256МВ. При отклю- 
ченных ФС и АФ (см. «Что такое АФ и ФС») обе платы продемонстрировали 
примерно одинаковые результаты в игровых тестах из пакета ЗОМагкОЗ при 
всех разрешениях - как следствие, интегральные показатели ЗОМагКОЗ для 
обеих моделей были также на одном уровне. В игре 5ег/оиз бат плата ММА 
вышла вперед при разрешениях 1024х768 и 1280х1024, но незначительно — 
на 10%, тогда как при разрешении 1600х1200 производительность обеих мо- 
делей была одинаковой. 

Поскольку АТ! и ММОИА используют разные алгоритмы ФС и АФ, мы срав- 
нивали производительность плат в режимах, обеспечивающих примерно оди- 
наковое качество изображения. Оказалось, что в тестах ЗОМагкОЗ и 5ег/оиз 
бат в режимах АТ! ФС 6Х и ММА ФС 8Х плата АТ! в целом работает быст- 
рее - иногда почти вдвое, но в некоторых случаях может проигрывать 00 15%. 
Что же касается режимов АТ! ФС 4Х и ММОИА ФС 6Х, то здесь плата АТ! ста- 
бильно обгоняла соперницу - с превосходством от 10 до 100%! 

Таким образом, без ФС и АФ небольшое преимущество на стороне платы 
ММА. При включении ФС одинакового качества плата АТ! работает значи- 
тельно быстрее. Выбирай, мудрый геймер, как для тебя важнее? 


хржжжх РУТРЕЕ 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АТИ ЦВ: ммим. а №есв.согп ЦЕНА: $480 
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С1даБуе СУ-В98Р1280 -— 
лучший подарок для истинных 
любителей трехмерных игр. 


Быстрая, как ветер, мощная, как трактор. 
Будучи построена на основе самого мощного ГП фирмы АТ! (КАБЕОМ 9800 
РВО), плата СУ-К9ЗР128Б предназначается истинным любителям реалистич- 

ных игр. Пожалуй, главная ее конструктивная особенность — ребристый радиа- 

тор довольно оригинальной формы с забавной защитной крышкой над вентиля- 
тором. Радиатор окрашен в ярко-золотистый цвет, который очень эффектно от- 
теняет темно-красную текстолитовую основу. 

Для подключения внешних устройств предусмотрены аналоговый УСА-выход, 
цифровой выход О\М|-| и ТВ-выход 5-\Лео. Тактовые частоты ядра и видеопамя- 
ти СУ-ВЭВРИР8Р равны соответственно 378 и 675 МГц. 

Помимо самой платы, в комплект поставки С\-В98Р!28Р входят два видеокабе- 
ля (композитный и 5-\/14ео), два видеопереходника ($-\Лео - композитного сиг- 
нала и ОМ! - УСА), руководство пользователя, драйверы, программный В\О-про- 
игрыватель Суре пк РомегО\/ ХР и игры Неауу Мей! Е.А.К.К, Зепоиз бат - Тве 
Ну$Е Епсоищег, Моюсгоз$ Мата, №ееа Рог 5реед Ной ${аКез и ОМ 4х4 ЕУО 2. 

В тестах на скорость работы С\У-К98Р128Р продемонстрировала отличные ре- 
зультаты, успешно соревнуясь с эталонной платой ММА на основе самого 
мощного ее ГП (СеРогсе ЕХ 5900 Ийга) и значительно обогнав ее в ФС-режи- 
мах и ресурсоемких режимах АФ-ФС. Учтя щадящую для графической платы 
высшего класса цену (430 долларов), мы присвоили плате С\У-К98Р128Р знак 
«Выбор редакции» и считаем ее лучшей среди протестированных моделей 
высшего класса. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СтдаБу&е Тесппо!оду 111: ммм. д1даБу+е.ги ЦЕНА: $430 


ВЕРДИКТ ое 


5АРРН1АЕ АТТАМТ!$ 9800 РВО 128 МВ 


Сапфир сияет и манит. 

(Специалисты компании баррй!е не стали ломать голову над усовершенствованием 

платы, в точности скопировав эталонную конструкцию АТ! КАРЕОМ 9800 РЮО 128 МВ. 
Комплект поставки АНапИ$ порадует тебя, рачительный хозяин -- в него входят руковод- 
ство пользователя, драйверы, программный О\/О-проигрыватель СубегИпк РомегО\/О ХР, 
игры Вет Ю СазИе И/оШепх{ет и 5о/ег оЕРопипе И, два видеокабеля (композитный и 5- 
\Лаео) и два переходника ($-\Л4ео — композитного сигнала и О\-| - УСА). 

Тщательное сравнение скриншотов одних и тех же игровых сцен при максимальном 

уровне ФС (6Х для АНапё® и 8Х для ее конкурента СеГогсе ЕХ 5900 Цйга 256МВ) показа- 
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МИША, 


МИША, 


Заррыге АНапН$ 9800 Рго 
128МВ - вариант для при- 
вередливых геймеров. 


[ВЕРДИКТ ее 


ло, что в этом случае обе платы обеспечивают примерно одинаковое 
качество изображения. Сравнив качество изображения в режиме с 
максимальным уровнем АФ (16Х для АНапЁ® и 8Х для СеГогсе), мы 
пришли к неожиданному результату - первая выдавала более четкую 
картинку! После снижения уровня АФ у АНапЁ® до 8Х качество изобра- 
жения обеих плат сравнялось. В обоих случаях плата ММИГИА в целом 
обгоняла с преимуществом до 30%, но иногда АНапИ$ 9800 Рго 128МВ 
была впереди - с отрывом до 50%! 

Пожалуй, разработчики АНапё$ сумели найти отличный баланс меж- 
у качеством изображения и скоростью работы. Пусть эта плата соб- 
лазнит эстетствующих и пижонистых геймеров! 


ГРАФИЧЕСКИЙ ПРОЦЕССОР 
АТ/, объявлены в 2003 г. 
АТ/, объявлены в 2002 г. 


МИША, объявлены в 2003 


объявлены в конце 2002 г. 


объявлены в начале 2002 г. 
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Таблица №1. Графические процессоры АТ! и МУШЛА. 


Высший Начальн 


КАОЕОМ 9800 РКО 
КАОЕОМ 9800 


КАБЕОМ 9700 РКО 
КАОЕОМ 9700 


беРогсе ЕХ 5900 {га 


’ КАОЕОМ 9000 
КАОЕОМ 9000 РКО 


беРогсе ЕХ 5200 


беРогсе ЕХ 5800 га 
бегогсе ЕХ 5800 


КАОЕОМ 9200 РКО 


беРогсе ЕХ 5200 ИНга 


бегогсе4 1! 4600 беРогсе4 МХ 440 
беГогсе4 11 4400 ‚ бегогсе4 МХ 420 
ЧТО ТАКОЕ АФ И ФС 


Если сделать скриншот практически любой сцены из ЗО-игры и просмот- 
реть его с увеличением, то на границах наклонных линий можно заметить 
зазубрины - этот эффект называется а/а$/пд. Причина его в том, что эк- 
ран монитора разбивается по горизонтали и вертикали на множество мел- 
ких квадратов (пикселей), которые закрашиваются тем или иным цветом. 
И если в игре нужно нарисовать линию под углом к горизонтали или вер- 
тикали (например, проложить Великую китайскую стену под кровать), то 
на стене образуется лесенка из зазубрин. Для борьбы с зубчатостью при- 
меняется техника фильтрации-сглаживания (ФС), сильно увеличивающая 
объем вычислений в ГП. 

Изображения трехмерных объектов моделируются с помощью двумер- 
ных текстур, которые накладываются на трехмерные каркасы, придавая 
монстрам приятный реалистичный вид. Это чем-то похоже на строитель- 


ство здания - сначала ставится несущий каркас, потом на него надевают- 
ся стены. В зависимости от расстояния от наблюдателя д0 экранного объ- 
екта на него накладываются те или иные сходные по виду М!Р-текстуры, 
обладающие разным разрешением. Если объект находится близко, то на 
него накладываются текстуры большого разрешения, если он удаляется - 
меньшего. 

Но когда объект виден в изометрии или протяжен в перспективе (напри- 
мер, уходящее вдаль шоссе, лестница, кирпичная кладка), то на его раз- 
ные части будут наложено несколько М!Р-текстур, что приводит к различ- 
ным визуальным эффектам. Во-первых, если монстр поднесет фигу прямо 
к вашему лицу, то пиксели, образующие текстуру кожи, увеличатся 90 
размеров небольших квадратов, и вам покажется, что кожа выделана из 
шахматной доски. Для устранения этого недостатка применяют технику 
билинейной фильтрации (БШтеаг ЯКег/пд), которая размывает границы 
пикселей текстуры и создает плавные цветовые переходы между ними. 

Во-вторых, на стыке текстур разных М!Р-уровней, где крупноячеистая 
текстура соединяется с мелкоячеистой, появляется четко различимая гра- 
ница. Этот недостаток устраняется с помощью техники трилинейной 
фильтрации. 

В-третьих, билинейная и трилинейная фильтрация в большинстве слу- 
чаев обеспечивают хороший результат, но искажают изображение текс- 
тур, расположенных под острым углом. Для борьбы с этим недостатком 
используется анизотропная фильтрация (АФ). 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Зарр№ге 11: ммим.заррЫте*есв.ги ЦЕНА: $460 


Плата РАБЕОМ 9600 РРО - 
крепкий средний уровень. 


Зопотая середина. 

КАБЕОМ 9600 РКО - это еще одна эталонная плата от 

'АТ|, предоставленная нам для испытаний. Она построена 
на базе одноименного ГП, который относится к процессорам 
золотого среднего класса, оснащена памятью объемом 128 
Мбайт и тремя выходами (УСА, О\М-1 и $-Маео). Отметим, что 
тактовые частоты ГП и видеопамяти у протестированного об- 
разца были немного ниже номинальных - 398,3 и 594,0 МГц 
вместо 400 и 600 МГц. 

Микросхема ГП охлаждается небольшим простеньким ра- 
диатором с мапошумящим вентилятором. Разъем дополни- 
тельного питания не впаян, хотя разводка проводников для 
него есть. 

С помощью драйверов АТ! СаЁа/уз{ на этой плате можно 
включить ФС уровня 2Х, 4Х, 6Х и АФ уровня 2Х, АХ, 8Х, 16Х 
во всех разрешениях вплоть до 1600%1200. Удобен и перек- 


лючатель Реоггтапсе/ОиаМу, с помощью которого легко вклю- 
чить-выключить АФ и индикацию максимального разрешения, при 
котором будут работать установленные уровни ФС и АФ. 

В тестах на скорость работы и качество изображения главным 
конкурентном КАРЕОМ 9600 РКО была, конечно, этапонная плата 
МУРТА СеРогсе ЕХ 5600 И!га 128МВ. Отметим, что в сложных ком- 
бинированных режимах, когда одновременно задействованы ФС и 
АФ, плата АТ! работала значительно быстрее соперницы. 

Среди моделей среднего уровня устройства на основе ГП 
КАБЕОМ 9600 РКО будут, пожалуй, лучшим выбором для расчет- 
ливого покупателя, желающего иметь быструю трехмерную грабри- 
ку без фантастических расходов. Мы награждаем плату РАРЕОМ 
9600 РЮО знаком «Выбор редакции» и рекомендуем ее вам, чита- 
тели. Ура! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АТИ ЦВ: ммм. а №есв.сот ЦЕНА: $215 


ВЕРДИКТ ое 
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Плата С/даБу{е СУ-Р92128\! 
обходится без вентилятора. 


мятью емкостью 128 Мбайт и тремя внешними разъемами (\/СА, ОМ! и входом-выходом виде- 
осигнала). Термоконтроль в СУ-Р92128\ отсутствует, но он есть в аналогичной модели С\- 
В9212ВУН. Тактовые частоты ядра и памяти протестированного нами образца С\У-В 92128 
практически совпадали с номинальными (соответственно 250 и 400 МГц). 

В комплекте с платой, пытливый Шерлок Холмс, ты найдешь руководство пользователя, 
драйверы, переходник ОМ - УСА, универсальный кабель-разветвитель для ввода-вывода 
композитного видеосигнала и 5-\ ео, программный В\/О-проигрыватель Субег/ пк Ромег\/О 
ХР и игры 5епоиз бат - Те Ет${ Епсоитег и №ееа Гог $реед Ной З{акез. 

Качество изображения при включении ФС у СУ-В 92128! быпо немного хуже, чем у плат на 
основе ГП семейств РАРЕОМ 9800 и 9600 и модели Афа{гоп ЕХ5200( на основе ГП СеГогсе 
ЕХ 5200 Ига (основной соперник КАБЕОМ 9200). Зато при максимальных уровнях АФ плата 
С\-В92128\ давала почти столь же четкую картинку, как платы на основе более мощных и 
дорогих ГП АТ! а также ЕХ5200И. 

Однако СУ-В92128\/ серьезно отстала от ЕХ5200Ц в тестах на скорость работы. Учти, люби- 
тель технических штучек, что ГП в С\-В 92128 создавался с прицелом на драйверы Г/гесХ 
8, в то время как ЕХ5200И вовсю использует функции ОтгесиХ 9. Так что С\-В92128 М! выигры- 
вает по цене (возрадуйся, экономный покупатель), но проигрывает по соотношению «цена/ 
качество» (мотай на ус, рачительный хозяин). 


[ВЕРДИКТ ФФ 9 


Это не ВАОЕОМ, а «гигарадеончик». 
Сколько ни приспушивайся, чуткий геймер, шума от платы СУ-Р92128\! 
ты не услышишь. ГП РАРЕОМ 9200 нагревается незначительно, и фир- 

ма обошлась игольчатым радиатором без вентилятора. Плата оснащена па- 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: СтдаБу*е Ш. ммм. ддаБу+е.ги ЦЕНА: $120 


СТСАВУТЕ СУ-В92128\1 


СеРогсе ЕХ 5900 ИЁга 256МВ - 
«тяжелая» техника от ММА. 


При отключенных ФС и АФ СеГогсе ЕХ 5900 Ийга 256МВ и ее пря- 
мые конкуренты из лагеря АТ! на базе ГП РАРЕОМ 9800 РКО продемо- 
нстрировали примерно одинаковые результаты в игровых тестах из па- 
кета ЗОМагКОЗ при всех разрешениях. В игре 5егоиз бат плата МИША 
незначительно вырвалась вперед в режимах 1024х768 и 1280х1024, 
тогда как при разрешении 1600х1200 производительность обеих моде- 
лей была одинаковой. 

Качество ФС у всех изделий было примерно равным, но платы АТ! 
справлялись с ФС быстрее - в некоторых случаях с более чем двукрат- 
ным преимуществом! Отметим, что алгоритмы ФС и АФ, разработанные 
АТ! и МГЛА, работают по-разному. Сравнимое качество получается 
для пары режимов ФС 8Х у ЕХ 5900 Ига и ФС 6Х у плат АТ! и, соотве- 
тственно, для пары 6Х и 4Х. 

Мы долго сравнивали флагманские модели АТ! и МИШИА и выяснили, 
что в целом по балансу качества и скорости вывода изображения 
СеГогсе ЕХ 5900 Ийга 256МВ проигрывает платам на основе КАРЕОМ 
9800 РЮО. Однако у модели ММГИА есть одно очевидное преимущест- 
во - большая скорость в АФ-режимах, хотя при этом она немного теря- 
ет в качестве. 

Учти, дальновидный читатель, что инженеры ММРИА предусмотрели 
в ГП 5900 Ийга мощные средства для программирования блоков об- 
работки вершин и пикселей, выходящие за рамки специдикации 
Огес(Х 9.0. Разработчики игр пока не спешат воспользоваться ими, 
поэтому плату СеРогсе ЕХ 5900 Ийга имеет смысл приобретать на дол- 
гую перспективу, когда будет господствовать ГИ/гесЕХ 10. Чуешь, чем 
пахнет? 


Закованный в броню рыцарь. 
Ты помнишь, ветеран компьютерных боев, что такое 
СеГогсе ЕХ 5800 Ийга? Этот широко разрекламиро- 

ванный, но так и не появившийся в массовой продаже гра- 
фический процессор М\ОИА оказалось слишком сложно 
производить (125 млн. транзисторов, в 2.5 раза больше, 
чем в РепНит 41) и трудно охлаждать. Шум турбины ох- 
лаждения ГП превышал все разумные пределы. Поэтому 
тактовая частота следующего ГП высшего уровня — 
СеГогсе ЕХ 5900 Ийга — была снижена, но, к сожалению, 
это не решило полностью отмеченной проблемы. 
Протестированный нами экземпляр эталонной платы 
СеРогсе ЕХ 5900 Ийга 256МВ был оснащен не столь гро- 
моздкой и громкой подсистемой охлаждения, как модели 
на базе ЕХ 5800 Ийта, однако радиатор с центробежным 
вентилятором по-прежнему огромные, поэтому СеЁогсе ЕХ 


игр, но крайне неохотно за- 
медляется. 

Отметим, что в СеРогсе ЕХ 
5900 Ига 256МВ есть мик- 
росхема РИИйрз 7108А для 
ввода-вывода видео и обра- 
ботки телесигнала высокого 
разрешения, гнездо дополни- 
тельного питания и три разь- 
ема (\СА, БМ и видео). Так- 
товые частоты ядра ГП и ви- 
деопамяти были равны соот- 


ветственно 450 и 850 МГЦ. ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ММТОГА АЕ мумии .пуйТа.ги ЦЕНА: $500 


Таблица №2. Скорость графических плат (пакет 3ОМагК03, баллы). 


МУТОТА СЕРОВСЕ ЕХ 5900 ОТТВА 256 МВ 


5900 Ийга 256МВ занимает в компьютере два отсека для ПЛАТА Графический процессор 10244168 ВоООХ10О 
плат расширения. АТ! ВАБЕОМ 9800 РЕО 128МВ АТ! ВАОЕОМ 9800 РЕО | 4344 

Интеллектуальная система охлаждения СеГогсе ЕХ бдабуе СУ-Е98Р1280 АТ! КАОЕОМ 9800 РКО 4342 
5900 Ийга 256МВ самостоятельно следит за температурой ‘баррийте АНап$ 9800 Рго 128МВ АТ! ВАОЕОМ 9800 РО 4344 
ГП и текстолитовой основы и автоматически регулирует = 

АТ! КАБЕОМ 9600 РЕО АТ! ВАБЕОМ 9600 РКО 2492 
обороты вентилятора, для которого предусмотрено три | 
скоростных режима. При работе с ЗО-графикой крыльчат- б№ауёе 6У-Е921281 АТ! ВАРЕОМ 9200 853 
ка разгоняется до максимальной скорости, и шум от нее, МИОГА беРогсе ЕХ 5900 ИИга 256МВ ПЕЛА 4473 
по нашему мнению, нарушает комфорт любого игрока, МИЮГА беРогсе ЕХ 5600 ИЙга 128МВ. М\ОТА бегогсе ЕХ 5600 ИНга | 2253 
кроме пилота вертолетного симулятора, где грохот винтов АОреп Аеошз ЕХ5600-0у128 МИА бегогсе ЕХ 5600 1963 
и тряска стола, наоборот, добавляют реалистичности. - . 

Как жадина, который любит брать, но терпеть не может М5! ЕХ5600-УТОЕ128 (М5-8912) МУГОТА беРГогсе ЕХ 5600 1968 
отдавать, вентилятор беРогсе ЕХ 5900 Ийга 256МВ очень Ааёгоп ЕХ5200И М\ОТА бегогсе РХ 5200 га ‚ 427 
быстро реагирует на увеличение вычислительной нагруз- А$И$ У9520 Ищеобийе М\МОТА бегогсе ЕХ 5200 _ 1060. 
ки и нагрев ГП, оперативно разгоняясь при запуске 30- `АВаёоп ЕХ5200Р М\ИЮА бегогсе ЕХ 5200 1063 

М5! ЕХ5200-ТО64 (М5-8907) М\/ОТА бегогсе ЕХ 5200 _ 1030 
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М$1 ЕХ5600-УТОВ!128 (М$-8912) 


Зеркальная по- 
верхность радиатора 
СеРогсе ЕХ 5600 ЦЙга 

128МВ понравится 
девушкам. 


Образец неприступности. 

Эта эталонная плата М\ММОЛА, относящаяся к среднему уровню, построе- 
на на базе ГП СеРогсе ЕХ 5600 Ийта и оснащена 128 Мбайт видеопа- 
мятью. Как и предыдущая модель, СеРогсе ЕХ 5600 И!тга 128МВ позволяет 
вводить и выводить видео и обрабатывать телесигнал высокого разреше- 
ния. Тактовые частоты ядра и видеопамяти у протестированной нами моде- 
ли незначительно превышали номинальные - 351 и 702 МГц вместо 350 и 

700 МГц. 

Главным конкурентом СеРогсе ЕХ 5600 И!га 128МВ в тестах на качество 
изображения и скорость работы была плата АТ/ РАРЕОМ 9600 РЮО. При 
отключенной ФС и АФ в игровых тестах из пакета ЗОМагкОЗ плата МИША 
в целом отставала. В игре $егоиз бат «скорострельность» обеих моделей 
была примерно одинаковой. 

Качество ФС у обеих плат было сходным, однако при этом РАРЕОМ 
9600 РЮО работала значительно быстрее - в некоторых случаях более 
чем вдвое! В сложных режимах, когда одновременно включались ФС и 
АФ, плата АТ! значительно опережала соперницу. 

В итоге по сбалансированности качества и скорости вывода изображе- 
ния СеРогсе ЕХ 5600 И!га 128МВ уступила РАБЕОМ 9600 РЮО. Учитывая 
одинаковый уровень цен, мы не станем рекомендовать плату СеГогсе ЕХ 
5600 га 128МВ от фирмы МУПЛА. Однако модели других производителей 
на этом ГП могут привлечь покупателей дополнительными функциями или 
богатым набором ПО. 
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ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ММИРТА ЦВЕ ммм пмйаа.ги ЦЕНА: $210 


ТЕСН 


Строгий черный 
цвет плат - ви- 
зитная карточка 
компании АОреп. 


Куда дует ветер? 
В греческой мифологии Аео!ц$ (Эол) - это повелитель ветров. Неуди- 
вительно, что плата АОреп украшена расфуфыренным радиатором, 
который дует во все стороны сразу. 

Как и черная дыра, которая таит для ученых-астрономов сотни загадок, 
грасрическая плата Аео/из заставила нас поломать голову. Эта стильная 
черная штуковина с круглым радиатором в дформе розетки на момент ис- 
пытаний еще не поступила в розничную продажу, и цена на нее была не- 
известна. За неопределенное количество условных единиц ты получишь 
три внешних видеовыхода (УСА, Б\- и 5-\ ео), печатное руководство 
пользователя, переходники В\М1-| - УСА и $-\Лаео — композитного сигна- 
ла и программный О\/О-проигрыватель |п{ег\/4ео \\п0\/0. 

В игровых тестах из ЗОМагКОЗ и $егоиз бат плата АОреп заметно про- 
игрывала эталонной плате ММРИА на основе ГП ЕХ 5600 Ш!га: от 15 90 
25%. Следовательно, Аео/из будет более выгодной покупкой в том слу- 
чае, если ее цена будет хотя бы на 20% меньше цены плат на ГПЕХ 
5600 И!га - т.е. не превысит 170 долларов. 

Что же касается ближайшего конкурента из лагеря АТ! (КАБЕОМ 
9600 РЮО), то он оказался далеко впереди. Мы рекомендуем Аео/из тем 
выпенарежникам, которые намерены собрать модный компьютер с ок- 
ном на боковой стенке, через которое будет видна стильная мифичес- 
кая начинка. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АОреп ЦЕ(: ммм. аореп.ги ЦЕНА: нет данных 


ВЕРДИКТ ФФ е ФЖ 


Тотальный контроль. 

Если ты, будущий директор, не можешь расслабиться и пустить дела на самотек, 

предпочитая все контролировать, тебе обязательно понравится плата М5! ЕХ5600- 
УТрКР8. 
Во-первых, она оборудована подсистемой мониторинга, которая автоматически управ- 
ляет скоростью вращения вентилятора. Кроме того, по идее, с помощью утилиты 
ЗО!Тигро Ехрепепсе можно следить за температурой ГП, скоростью вращения вентиля- 
тора, напряжениями питания ГП и видеопамяти, а также управлять их тактовыми часто- 
тами. Однако версия утилиты, прилагавшаяся к тестировавшемуся экземпляру ЕХ5600- 
УТОК, работала некорректно - надеемся, что в будущих версиях эта проблема будет 
устранена. 
Во-вторых, помимо двух выходов на мониторы и входа-выхода видеосигнала и ТВ-при- 
емника плата М$! оборудована ИК-датчиком. В комплект входит пульт для дистанционно- 
го управления программой М$! Мефа Сетег Бе!ихе || - она позволяет просматривать и 
записывать ТВ-передачи, проигрывать видео- и аудиодиски и видеофайлы. 
В-третьих, ЕХ5600-УТОЕ128 комплектуется богатейшим набором программ на 1 дисках 
СО-ВОМ, среди которых три игры, пакеты для редактирования видео и множество полез- 
ных утилит для опытного пользователя. 
По производительности плата М$!, к сожалению, уступила конкурирующему гради- 
ческому адаптеру АТ! КАРЕОМ 9600 РКО. Но это не важно, скажем прямо: М$/ ЕХ5600- 
УТРЕ128 - идеальная основа для компьютерного мультимедиа-центра с дистанционным 
управлением. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мисгоз%аг |пфегпа юпа! (1: ммм. пп$1.ги ЦЕНА: $200 


ВЕРДИКТ бе о еж 


ВЕРДИКТ Фе эх 


М$! ЕХ5600- 
УТЬР128 рабо- 
тает с турбо- 
наддувом. 


ЕВ 


КОМ ЕХ52000 


Просто конфетка. 

1 Одно из главных достоинств этой модели — хорошо продуман- 
ная конструкция и чудный внешний вид. Радиатор оригиналь- 

ной формы с вентилятором из полупрозрачного пластика выглядит 

весьма убедительно и почти не шумит. Цветовая гамма ЕХ5200И по- 

добрана на «отлично» -- текстолит цвета морской волны отлично гар- 

монирует с радиаторами золотисто-медного оттенка. 
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ТЕСН 


[ВЕРДИКТ Фе о 


[Х52001 оснащена разъемом дополнительного питания и тремя видео- 
выходами (УСА, О\-| и 5-\ ео). В комплект поставки этой платы включает- 
ся печатное руководство пользователя, драйверы, программа \ег\\део 
\\МИпо\/О СгеаГог, видеокабель композитного сигнала и переходник 5-\/\аео — 


ВСА. 


В тестах на скорость работы модель ЕХ5200И разбила своего главного 
конкурента С\-В921Р8\! в пух и прах. Несмотря на более высокую цену (160 
против 120 долларов), ЕХ5200И пидировала в общем зачете по соотноше- 
нию «цена/качество». Мы признали модель Афа{гоп ЕХ5200И пучшей игро- 
вой платой начального уровня и отметили знаком «Выбор редакции». Ее 
можно рекомендовать экономным геймерам и, благодаря шикарному дизай- 


ну, их родственникам для покупки в качестве подарка. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: А!Ба&гоп Тесвпо!оду Ц1!: ммм. а!Ба*гоп.ги ЦЕНА: $160 


А!Ба{гоп ЕХ520001 выг- 
лядит очень серьезно и 
убедительно. 


Плата АЗЦ$ У9520 
Маео5ийе снабжена двумя 
цифровыми выходами О\1. 


ВЕРДИКТ В.Ф. 9. Ф. 


Шкатулка с драгоценностями. 

1 Фирма АЗОЗТЕК, как правило, предпочитает выпускать графические адаптеры 
собственной конструкции. Плата /9520 М/деобийе («видеонабор») не стала исключени- 

ем - ее конструкция совершенно не похожа на эталонную! 

Благодаря микросхеме \\пБопа \\837810 с помощью программы А$И$ $тагВосюг 2.0 
можно следить за напряжениями питания и температурой ГП и микросхем памяти, скоростью 
вращения вентилятора (он оснащен тахометром) и управлять ею; помимо этого А$И$ 
ЗтаЦосгог 2.0 позволяет контролировать тактовые частоты ГП и видеопамяти. Микросхе- 
ма РИ р$ 7114 обрабатывает видео и телесигнал повышенной четкости. 

Приобретя плату /9520 М аеобийе, ты почувствуешь себя богачом: к ней прилагаются хо- 
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Плата А/Байгоп 
ЕХБ5РООР - выбор аскета. 


[ВЕРДИКТ ое ® 9% 


Сама простота. 
1 Эта недорогая и простенькая видеоплата начального 
уровня на основе ГП СеГогсе ЕХ 5200 не сможет пох- 
вастаться какими-либо особыми функциями. На ней установ- 
лены три стандартных выходных разъема (УСА, ОМ и $- 
\ЛЧео), ОБВ-память объемом 128 Мбайт и внушительный алю- 
миниевый радиатор классической прямоугольной формы без 
вентилятора. Подсистемы контроля состояния платы не пре- 
дусмотрено, комплект поставки также выдержан в минималис- 
тском стиле: печатное руководство, видеокабель, переходник 
5-\ ео - композитного видеосигнала и программный О\/0- 
проигрыватель \ег\Лаео \/Ипб\О. 

Качество изображения при максимальном уровне ФС у 
ЕХ5200Р было лучше, чем у конкурирующей модели С’дабуе 
СУ-Р92128\ на базе ГП РАБЕОМ 9200, но АФ-режимы плата 
С/даБуе отрабатывала значительно четче. В тестах на ско- 
рость работы борьба между двумя моделями проходила также 
с переменным успехом. 

Мы рекомендуем модель АБа{гоп ЕХ5200Р тем читателям, 
кто вознамерился собрать бесшумный компьютер, не тратя 
лишних денег. 


АТВАТВОМ ЕХ5200Р 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АБа*гоп Тесппо!оду |: ммм. а!Ба&гоп.ги ЦЕНА: $100 
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рошо составленное руководство пользователя, инструкция по быстрой установке, два виде- 
опереходника О\|-| - УСА, универсальный кабель-разветвитель с выходом и входом 5-\/14ео, 
программы АЗИ$ Зтайосгг 2.0, АЗ$ Мефа$во\ $Е 2.0, АЗЦ$ РомегОтесог 2.5 МЕ, АЗИ$ ВМО, игры 
В/аск Трогп, СВо${ Весоп, УР Адиапит, И/огтз Вазег и демоверсии игр ВаШе Веа/т$ и 1:2 З{игтомК. 

По скорости работы изделие АЗУ$ТекК соревновалось с платой СаБу С\-К92128М1. В тестах 
ОгесЕЗ0 подавляющее преимущество было на стороне /9520 Удеобийе - с отрывом д0 50%, нов 
ОрепСЕ-тестах лидировала С\У-Р92128\! - также с превосходством до 50%. Однако здесь у С\-К92128 
было отмечено два серьезных недостатка - низкие максимальные рабочие разрешения ФС-режимов 
(например, 1280%1024 - для уровня 2Х ОиаЙу и 800х600 - для 6Х ОцаЙу) и несоответствие требовани- 
ям стандарта ОгесиХ 9.0. Поэтому при одинаковом уровне цен у модели АЗИ$ТеК, по нашему мнению, 
лучшее соотношение «цена/качество»: она будет более выгодным приобретением. 

Принимая во внимание отличную конструкцию, богатую комплектацию и невысокую цену, рекоменду- 
ем 9520 Уеобийе в качестве недорогой универсальной видеоплаты. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$ТеК Сотрифег 1: ммм. азизсот.ги ЦЕНА: $130 


М$1 ЕХ5200-ТО64 (М$-8907) 


Вариант . = 

для экономного геимера. Гы 

1 Модель М5! ЕХ5200-ТО64 относится к экономич- к 
ным видеоплатам. Будучи оборудована мало- < 

мощным ГП Сеогсе ЕХ 5200, 64 Мбайт видеопамятью № 

и стандартным набором выходов (УСА, ОМ, $-Мео), — 

она комплектуется весьма скромным набором аксессу- 

аров (переходники О\-| - УСА и 5-\/део - композитно- 

го сигнала) и программ. 

В тестах на скорость работы ЕХ5200-ТО64 пишь нез- 
начительно проигрывала более дорогим 128 Мбайт мо- 
делям на базе ГП СеРогсе ЕХ 5200 (преимущество пос- 
ледних сильнее всего проявилось на самом сложном 
игровом тесте Мо ег МаЁиге из пакета ЗОМагкО3З). Ес- 
ли для рачительного хозяина, ищущего наилучшее со- 
отношение цена/производительность, мы рекомендуем платы 
СГП Сегогсе ЕХ 5200 Иа, то экономным и стесненным в 
средствах игрокам посоветуем модель ЕХ5200-ТО64. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: М!сгоз%аг |пегпаопа! (11: ммм. ппсгоз%аг.ги 
ЦЕНА: $80 


М$/1 ЕХ5200-ТО64: вентилятор 
здесь скорее для солидности. 


едакционная 


ОДПИСКА! 
с ТюЮБоОТо НОМЕРА __ 


ВНИМАНИЕ! 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СОМ ВЕ" 


Введена новая БЕСПЛАТНАЯ услуга — 
Курьерская доставка по Москве. 


С На 6 месяцев, начиная с 


С На 12 месяцев, начиная с 
(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Доставка производится курьером в 
течение Зх дней на адрес любой 


фирмы. 


Для оформления курьерской доставки 


и получения дополнительной 

информации звоните: 935-70-34 ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 
Город/село ул. 

Теперь вы можете оформить 
Дом корп. кв. тел. 


редакционную подписку 


> = га С а опла 
налюбой российский адрес умма оплаты 


Подпись Дата е-тай: 


Для этого необходимо: 

1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 

СС\М/ 
6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


1 
1 
| 
1 
1 
| 
1 
| 
| ФИ.О. 
| 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


Копия платежного поручения прилагается. 


Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО Международный московский банк ‚ г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 КПП: 772901001 


СС\/+Со 
6 месяцев - 570 рублей 
12 месяцев - 1140 рублей 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 
В стоимость подписки включена 


1 

1 

| 

| 

1 

1 

1 

1 

| 

| 

1 

1 

доставка заказной бандеролью. ! 
3. Перечислить стоимость } 
подписки через сбербанк. | 
4. Обязательно прислать в } 
редакцию копию оплаченной 1 
квитанции с четко заполненным ' 
купоном ' 
или по электронной почте ' 
зибзспре сам@датеапа.ги 1 
| 

1 

1 

1 

1 

| 

| 

1 

1 

1 

1 

| 

| 

1 

1 

1 

1 

| 

| 

| 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотршег Сатта \\опа" 
за 200_г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 
или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 
(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк , г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Рекомендуем использовать 


электронную почту или факс. Адрес (с индексом) 


ВНИМАНИЕ! 
Назначение платежа Сумма 
подписка производится с Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
номера, выходящего через один за 200_г. 
календарный месяц после Квитанция 
оплаты. Например, если вы 
производите оплату в октябре, Кассир Подпись плательщика 


то подписку можете оформить 
с декабря. 


справкипезяектренной почте Юридическим лицам для оформления ПОДПИСКИ необходимо прислать заявку на получение счета для оплаты по адресу 


зибзсое_сом"@дате!апа.ги зибзсИЬе_з(@датеапа.ги или по факсу 924-9694 (с пометкой "редакционная подписка"). В заявке указать полные банковские реквизиты 
или по тел. (095) 935-7034 и адрес получателя. Подписка оформляется на 12 месяцев, начиная с месяца, следующего после оплаты. 


Ноутбуки для игр 


Если не каждый настольный компьютер подходит для игр, то ноутбук и подавно! В этой статье мы исследуем четы- 
ре блокнотных компьютера и рассказываем, на что они способны. Сергей Никитин, Георгий Полищук 


ВИ5$ 
Сгееп73З2Е: 
мой друг -— 
Чебурашка. 


ава" 
а Ри 


”_ 855 @ВЕЕМ732Е 


Чебурашка в мире ноутбуков. 

Если бы этот ноутбук был еще и коричневым, сходство с известным 

детским героем оказалось бы полным. Лицо Чебурашки, как и полага- 
ется, плоское и широкое: размер диагонали экрана - 16 дюймов, разреше- 
ние матрицы - 1600%1200 точек. Уши ушастика - это колонки ноутбука, 
которые по совместительству служат защелками, удерживающими крыш- 
ку в закрытом состоянии. 

Плюс такого решения - хороший звук - ты услышишь своими ушами, а 
минус в том, что в опущенном состоянии «уши» загораживают разьемы и 
устройства по бокам закрытого ноутбука: гнездо для подключения к ло- 
кальной сети, порт Еиге\\ге, гнездо РСМСИА, отверстие для «противоугон- 
ного» замка, четыре порта ИЗВ и комбинированный дисковод БУБ/СВ-Р\М. 
К счастью, не все порты расположены сбоку. На задней панели имеются 
инфракрасный порт, разъемы для микрофона (также есть встроенный) и 
наушников, параллельный порт, гнезда для телевизора, монитора и разь- 
ем для подключения встроенного программного модема к телефонной линии. 

Модемом и Епегпе{-контроллером средства связи не ограничиваются. Эта мо- 
дель также имеет адаптер для подключения к новомодным беспроводным сетям 
передачи данных \\-Е1. Тебе, геймер, он может пригодиться для того, чтобы из 
аэропорта по пути на игровой чемпионат отправить маме электронное письмо. 
Из привычных компонентов отсутствуют гнезда Р5/2 и флоппи-дисковод. И ес- 
ли мышь с У5В-портом уже не редкость, то /$В-«дискетники» пока еще не столь 
распространены. 

Кроме того, в компьютере установлен процессор Репйит 4 с тактовой часто- 
той 3,06 ГГц (обычный, а не мобильный вариант, причем технология Нурег- 
Тигеадтд не поддерживается, но это ограничение операционной системы 
\\паом$ ХР, которая не умеет вводить сразу два логических процессора в спя- 
щий режим), 512 Мбайт оперативной памяти, видеоподсистема на основе мо- 
бильной версии процессора АТ! КАВЕОМ 9000 с памятью объемом 64 Мбайт, 
жесткий диск емкостью 40 Гбайт и встроенная звуковая подсистема АС'9Т. Эта 
весьма приличная конфигурация обеспечивает работу со всевозможными прог- 
раммами -- как деловыми, так и игровыми, - запись компакт-дисков, просмотр 
видео и другие развлечения. 

Клавиатура имеет удобные мягкие клавиши, четко обозначающие момент сра- 
батывания. Жаль, что кириллица на ней нанесена тем же цветом, что и латиница. 

Ноутбук во время тестирования работал стабильно, ни разу не завис. Произ- 
водительность оказалась отличной! По тестам ЗОМагКОЗ при питании от сети 
аппарат показал 964 балла, а при питании от батарей - 896 баллов. А вот каче- 
ство изображения вызвало нарекания - фотографии выглядели чрезвычайно 


хорююх ГУТЕЕЕЕ 
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детальными, но бледноватыми, движение передавалось плавно, однако во время 
тряски начинали «плавать» некоторые части картинки по краям дисплея. Кроме 
того, нас огорчило отсутствие печатной документации (если не считать краткой 
инструкции по установке). Руководство пользователя находится в РОЕ-дайле на 
компакт-диске. Комплект программ минимален - проигрыватель |п{ег\део \\п- 
0\/0 4 и пакеты для работы с компакт-дисками Еазу СО Сгеаюг и ОгесЁСВ. Зато 
нам понравилась большая емкость аккумулятора (6450 мА-ч) и хорошее качест- 
во звука. 

Итак, шикарная конфигурация, отличные средства связи, производительность 
и стабильность работы — плюсы этой машины. Если вас не смущает отсутствие 
флоппи-дисковода, маленький набор ПО и проблемы монитора при тряске, эта 
машина станет неплохим спутником в работе и развлечении. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мехиз ЦВ: ммм. пех.ги ЦЕНА: $2420 


ВУ Вгауа 2015 СотьВо - это не иг- 
рушка, а мощная игровая машина. 


Быстрее! Выше! Сильнее! 

Обнаружив в торговых развалах какую-либо новую игру, я обычно чи- 

таю системные требования к компьютеру и с тяжелым вздохом кладу 
диск обратно на прилавок. По собственному опыту знаю: если сказано, что 
требуется 64 Мбайт ОЗУ, значит реально необходимо не менее 128. Но с но- 
утбуком КУ Вгауа 2015 СотБо проблема системных требований тебе не гро- 
зит. Когда ты увидишь, читатель, чем начинен этот агрегат, у тебя отпадет 
нижняя челюсть (береги колени!) 

Процессор РепНит 4 в ноутбуке РИ работает на частоте 3,06 ГГц! В этом 
его сила и одновременно слабость: из-за большого энергопотребления акку- 
мулятор компьютера быстро садится. Вес тоже впечатляет - 3,5 кг. Таким об- 
разом, компьютер Вгауа 2015 относится скорее к переносным, чем к мобиль- 
ным, он удобен для посменной работы и игры в обрисе, на даче, в гостях... 

Десфрицитом оперативной памяти эта игрушка не страдает - 512 Мбайт хва- 
тит для полноценной игры без зависаний и заиканий. Грабрический процес- 
сор СеРогсе4 МХ 440 Со с 64-Мбайт видеопамятью от фирмы М\ЮИА тоже 
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неплох: по тесту ЗОМагК2001 5Е ноутбук Вгауа 2015 получил 4576 баллов. 
К сожалению, мы были вынуждены использовать тестовый пакет образца 
2001 г., поскольку функциональные возможности беГогсе4 МХ позволяют 
выполнить только один из четырех тестов нынешнего пакета ЗОМагКОЗ от 
2003 г. Экран размером 15 дюймов с разрешением 14001050 точек просто 
роскошен: краски яркие и чистые, обзор широкий. 

Увы, даже на солнце есть пятна. Играть в динамичные игры на этом ноут- 
буке ты не сможешь. Детали прорисованы очень отчетливо и наглядно, но 
передача движения оставляет желать лучшего. Во время скоростной гонки 
или боевого действа предметы расплываются. Очень сложно подобрать 
идеальное положение для экрана, одна часть всегда получается слишком 
светлой, а другая - слишком темной, это основные минусы использованной 
ЖК-матрицы. 

Для воспроизведения звука в передний торец корпуса встроены два не- 
больших динамика. НЕ! на них не послушаешь, полного звукового диапазо- 
на они не передают, но истошные крики монстров и звуки выстрелов «вып- 
левывают» смачно. Есть в ноутбуке и встроенный микрофон, который помо- 
жет записывать голос и тренировать правильный английский, а также ста- 
нет незаменимым помощником в онлайновой игре. Множество разъемов, 
среди которых четыре У$В для мышей, джойстиков и рулей, существенно 
облегчат жизнь (попробуй поиграть в какую-нибудь «стрелялку» со встро- 
енной сенсорной панелью). 

Если ты, читатель, человек увлекающийся, тебе понравится встроенный 
комбинированный дисковод, который позволяет проигрывать В\/О-\/4ео 
(кино!) и записывать СР с музыкой и играми. 

В комплекте помимо инструкции, дисков с драйверами и внешнего флоп- 
пи-дисковода, который подключается через ЦЗВ, прилагается удобная ма- 
терчатая сумка синего цвета со всякого рода кармашками. Она, конечно, не 
такая модная, как зеленая брезентовая сумка от противогаза, но тоже поз- 
воляет выйти в высший свет. 

Если ты увлекаешься цифровой ффотоградрией, ты по достоинству оце- 
нишь универсальное гнездо для карточек памяти трех типов — оно поможет 
переносить снимки на жесткий диск, емкость которого, кстати, 80 Гбайт. Ту- 
да же можно записывать видео с цифровой видеокамеры, благо разъем 
1ЕЕЕ-1394 в ноутбуке есть. И, конечно же, фирма не забыла о встроенном 
модеме и адаптере локальной сети. 

Клавиши на ноутбуке расположены удобно, нажимаются с хорошо ощути- 
мым усилием и дают почувствовать момент срабатывания. В общем, КИ - 
отличный аппарат для работы, хобби и не слишком динамичных игр. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ТРЕМ ЦВЕ: мимимиги.ги ЦЕНА: $2099 


ВЫБОР № 


РЕДАКЦИИ 


батзипд Р25 от- 
лично воспроиз- 
водит видео. 


Вам подарок из Кореи. 
Если бы Джеймса Бонда спонсировала фирма батпзипд, она наверня- 
ка оснастила бы его ноутбуком Р25. Этот тонкий и не слишком тяже- 
лый аппарат (2,65 кг) - настоящая шпионская штучка. Процессор Репйит 


ВЕРДИКТ Фе 


ТЕСН 


Мощная и тяжелая машина - внедорожник. 
Узнаваемые марки - это хорошо. Когда ко мне в руки попал ноутбук с маркой Коуег, 
в моей голове сразу выстроилась логическая цепочка - ВоуегВоок-Еап9Комег-мощ- 
ность и надежность. Действительно, этот компьютер похож на джип - тяжелый, солид- 
ный. Поработав на нем, я понял, что что такие габариты и масса - неизбежная плата за 
высочайшую производительность и широчайшие возможности. 

Начнем с производительности. Мощности этой системы, построенной на процессоре 
пе! РепНит 4 3,06 ГГц и оснащенной 1-Гбайт оперативной памятью вкупе с видеоадап- 
тером АТ! МоММу РАБЕОМ 9000 с 64-Мбайт видеопамятью абсолютно достаточно для 
любой офисной задачи, а также для всех вышедших на данный момент игр. (По результа- 
там теста ЗОМагкОЗ при питании от сети мы получили 1065 баллов, от батарей - 966 бал- 
лов. Это лучшие показатели в обзоре). Остальное оборудование также впечатляет: жест- 
кий диск емкостью 60 Гбайт, комбинированный дисковод ОУБ/СЬ-К\\, встроенные звуко- 
вой (АС'97) и сетевой контроллеры, модем. Для подключения дополнительных устройств 
имеется четыре гнезда УЗВ и одно Ниге\\Мге, свободное гнездо РСМСИА, параллельный 
порт, порт $/РГУЕ, гнезда для подсоединения микрофона (также есть встроенный микро- 
фон), наушников, телевизора, монитора и комбинированное гнездо Р5/2 для клавиатуры 
или мыши. Имеется инфракрасный порт. Аккумуляторной батареи емкостью 4000 мА-ч 
хватает на просмотр В\О-фильма, после чего можно проверить почтовый ящик и немно- 
го поболтать по {С0. 

Надо сказать, что Н8О\\ - это скорее переносной, нежели мобильный компьютер. Он 
тяжеловат (4,35 кг), так что, геймер, если твоя физическая нагрузка ограничивается на- 
жиманием клавиш, передвижением мыши и походами в компьютерный клуб, то тебе бу- 
дет сним нелегко. В машине используется обычная, а не мобильная версия процессора 
РепНит, что существенно влияет на длительность работы от батареи. Зато если в дороге 
станет скучно, а батарея окажется почти разряжена, ты сможешь воспользоваться 
встроенным СО-плейером, который не требует много энергии. 

КоуегВоок подойдет не только для игр. Хороший 15-дюймовый ЖК-монитор с 
разрешением 1600х1200, удобная клавиатура (мягкое нажатие, кириллические и 
латинские символы нанесены разными цветами) и развитые средства связи обес- 
печат комфортную работу с офисными пакетами. 

К сожалению, в процессе тестирования возникали некоторые проблемы: при про- 
гоне теста ЗОтагкОЗ наблюдались зависания, которые «вылечились» переустанов- 
кой драйверов графической платы и ОтесЕХ. Замечу, что компания Коуег Сотршег 
представила на испытания наиболее «трудную» конфигурацию — самый быстрый 
на момент тестирования процессор и максимальный объем памяти. Кроме того, ма- 
шина новая, и некоторые драйверы, возможно, «сыроваты», а тест ЗОтагКк очень 
чувствителен к таким вещам. Будем надеяться, что за время, которое пройдет до 
выхода этой статьи, фирма-изготовитель устранит возникшие проблемы. 

На компьютере установлена русская версия операционной системы \\Ипдо\мз ХР 
Ноте ЕЧ# оп. В комплект также входят переводчик РВОМТ, Антивирус Касперского 
[е, Еазу СО Сгеагог 5 Вас, проигрыватель |{ег\Лаео \\Мпб\р 4. Нельзя не упомя- 
нуть об удобной сумке для переноски ноутбука, которая также прилагается. 

Отличные впечатления от производительности и комплектации этого ноутбука 
оказались подпорчены ложкой дегтя в виде проблем с прохождением графическо- 
го теста. Надеюсь, вам попадется более удачный экземпляр и вы получите высо- 
чайшую производительность за весьма умеренную цену. Дерзайте! По-моему, сто- 
ит рискнуть, благо производитель дает трехлетнюю гарантию. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Вомег Согпри*ег$ ЦВ: ммм. гомегБооК.ги ЦЕНА: $2495 
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4-М с частотой 2 ГГц справится со сложной крип- 
тографией, помогая Бонду спасти мир от доктора 
№ или человека с золотым пистолетом. Графичес- 
кий процессор МоБИЙу ВАБЕОМ 9000 с 32-Мбайт 
видеопамятью от фирмы АТ! (вечного соперника 
ММРА) тоже не подкачает - покажет на 15-дюймо- 
вом экране с разрешением 1024х768 план секрет- 
ного острова. Оперативной памяти объемом 256 
Мбайт и жесткого диска вместимостью 40 Гбайт 
будет достаточно. Портов в компьютере - полный 
набор. 

Укомплектован Р25 неплохо. Помимо понятной 
инструкции по подключению на русском и анг- 
лийском языках с картинками, я нашел в комплек- 
те три СВ - один для восстановления операцион- 
ной системы \\Ипаомз ХР Рготеззюпа!, другой с 
системным программным обеспечением, третий с 


программой плейера Ромег О\Р для \\Ипомз ХР. 
Кстати, Р25 разработан для домашней версии 
\\ММпаом$ ХР, и батзипд не гарантирует идеальной 
работы ноутбука при использовании иной ОС. Ве- 
роятно, поэтому нам не удалось выполнить на нем 
тесты ЗОгпагК. Также в стандартной комплектации 
есть флоппи-накопитель, который, к сожалению, 
вставляется в отсек только вместо комбинирован- 
ного дисковода СО-Р\\//О\О-КОМ. На нем Джеймс 
Бонд сможет записать компакт-диск с отчетом для 
шефа. 

Звук, воспроизводимый двумя миниатюрными 
динамиками, оказался на редкость неплох (можно 
даже слушать музыку без большого ущерба для 
эстетического вкуса). Изображение тоже отлич- 
ное, вполне сравнимо с кинескопным. Хорошо 
прорисованы детали и, что примечательно, плав- 


ное движение на экране радует глаз. Клавиши 
расположены привычно и имеют достаточный ход, 
но, увы, не позволяют хорошо прочувствовать мо- 
мент срабатывания. 

Мистеру Бонду обязательно понадобится бесп- 
роводное подключение Р25 к Интернету и гнездо 
для карточек Мегпогу СК. И, еще одна находка 
для Джеймса: вход в систему по отпечатку паль- 
ца!!! (К сожалению, эту функцию нужно заказы- 
вать и оплачивать отдельно). 

Итак, Затзипд Р25 хорош для работы в дороге, 
просмотра фильмов В\О-\4ео и динамичных игр. 
Мы с удовольствием присваиваем ему звание 
«Выбор редакции». 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Затзипд Е!есёгоп!с$ 
ЦВ: ммим.затпзипад.ги ЦЕНА: $1650 


овременная классика 


Гениальная клавиатура. Сергей Никитин 


ногда так привыкаешь к вещам, что когда приходит 
срок их менять, делать этого совершенно не хочет- 
ся. Вот, например, клавиатура. Обычная клавиату- 
ра, на которой еще в биаке играл. И привыкаешь к ней, и 
воспоминаний сколько, и кофе на нее проливал, а все ра- 
ботает. Но ничего не поделаешь - надо менять. Приходишь 
в магазин, глаза разбегаются. А вот что это у нас вот там? 
Не моя ли старенькая «клава»? Нет. Жаль, а так похожа! 
Это клавиатура Сеп/из Сотйу - выполненная в классичес- 
ком стиле, но со вполне современными возможностями. 

К ним относятся дополнительные мультимедиа-кнопки 
(восемнадцать штук), разбитые на три группы - для работы 
в Интернете, для управления проигрывателем и для погру- 
жения компьютера в сон, чтобы отдохнул от тяжелых игро- 
вых будней. А вот твоим запястьям, мышцам и суставам 
рук переутомление не страшно - клавиатура имеет специ- 
альную отсоединяемую подставку (на рисунке не показа- 
на) для запястий. 

Но создатели позаботились не только о тех, кто играет в 
игры. Шестнадцать клавиш для быстрого доступа к часто 
используемым функциям текстового редактора и негром- 
кий звук при нажатии на клавиши очень понравятся тем, 
кто много набирает текст. Вот я, например, остался дово- 
лен. 

Сот у КВ-ВМ относится к пленочным клавиатурам, т.е. 
контактная матрица представляет собой рисунок на паре 
гибких пленок, которые прогибаются, соприкасаясь меж 
собой под нажатой клавишей. Тактильные ощущения оп- 
ределяются формой пружинистых резиновых колпачков, 
расположенных под клавишами. Так вот, в Сотёу КВ-8М 
эти колпачки довольно упругие, требующие ощутимого 
усилия для нажатия (одного веса указательного пальца 
не хватит). Мне нравится, не знаю, как вам, попробуйте са- 
ми. 

Думаю, что все, кто любит, чтобы современные возмож- 
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Современные возможности 
и классический дизайн. 


АВГТ добавит 


гуманизма. 


Системная плата для мощного компьютера. Иван Рогожкин 


омпьютеры становятся похожими на гу- 


тора, а системные платы оснащаются двухка- 


ности клавиатуры были заключены в классический дизайн, 
по достоинству оценят это устройство. 


маноидов, обзаводятся парными органа- 

ми. Судите сами: новая технология Нурег- 
ТигеаЧ тд позволяет представить один физичес- 
кий процессор как два логических. Современные 
графические платы имеют выходы на два мони- 


нальной памятью и ВА!)-контроллерами, кото- 
рые позволяют параллельно включить два жест- 
ких диска. Лаборатория ССИ/ВЕ испытала сис- 
темную плату АВИ 157-С и выяснила, что на ней 
вполне можно собрать мощный «двуногий» 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: бегп!и$ 0: ммм. дептиз.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Бюрократ» 
ТЕЛ. (095)745-5511 ЦЕНА: $14 
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компьютер двойного назначения - для 
работы и игр. 

В [57-С используется новый чипсет (на- 
бор микросхем) |п{е!865РЕ. Он рассчитан 
на самые мощные процессоры Репйит 4 с 
тактовой частотой 3.2 ГГц и частотой сис- 
темной шины 800 МГц. Именно с таким 
процессором мы испытывали плату. Мы 
вставили в нее графический контроллер 
РАБЕОМ 9700 Рго с128-Мбайт памятью и 
два модуля памяти 00В400 общим объе- 
мом 512 Мбайт. На быстрый жесткий диск 
МахЕог 6Е020.Л мы установили операци- 
онную систему \\Ипдомз ХР и набор драй- 
веров ОтесХ 9. И что же? 4824 балла по 
результатам теста ЗОМагКОЗ - великолеп- 
ный результат! 

Помимо обычного интерфейса ОЕ для 
жестких дисков и СО-ВОМ на плате есть 
интерфейс 5епа! АТА (четыре разъема). 
Во-первых, он более быстрый (150 
Мбайт/с вместо 100--133). Во-вторых, он 
использует тонкие кабели, которые не ме- 
шают воздушному потоку внутри компью- 
терного корпуса. Если ты любишь возить- 
ся с компьютером, добиваясь максималь- 
ной производительности, учти, что с по- 
мощью встроенного КА!О-контроллера ты 
сможешь заставить два жестких диска 
Зепа! АТА работать в паре, увеличив та- 
ким образом быстродействие компьютера 
и объем логического диска. 

Еще отмечу контроллер шины |ЕЕЕ-1394, 
который поможет тебе, талантливый киноре- 
жиссер, переписать видеофильм с цифро- 
вой видеокамеры в компьютер, чтобы смон- 
тировать его, снабдить титрами и озвучить. 
Единственное слабое место платы - звуко- 
вая микросхема АЕС650. Она похожа на на- 
чальника - гордится высокими регалиями 
(шестиканальный звук, оптические вход и 
выход 5/РОЕ), но сама мало что делает, пе- 
рекладывая работу по синтезу музыки и рас- 
чету трехмерной звуковой панорамы на 
центральный процессор. Начальник, как во- 
дится, требует себе большую зарплату: в са- 
мых сложных случаях звуковая подсистема 
может «слопать» 90 10% процессорных ре- 
сурсов. Впрочем, если ты неутомимо стре- 


е- пор 


Ир: //млилм.е-$Пор.ги 


Заказы по интернету - круглосуточно! 


е-тай: $а1е$@е-$пор.ги 

Заказы по телефону можно сделать 
с10.00 до 21.00 спн по пт 

с10.00 до 19.00 с сбповс 


Тел. (095): 928-0360, 928-6089, 928-3574 


АВИТ 1$7-@ 


ВЕРДИКТ В.Ф 


мишься к совершенству, ты легко отклю- 
чишь внутреннюю звуковую микросхему и 
установишь в компьютер полноценную зву- 
ковую плату со встроенным сигнальным про- 
цессором, например, СгеаН\уе Аи оу. 

Память можно расширять до 4 Гбайт, но же- 
лательно использовать одинаковые модули и 
правильно устанавливать их в гнезда, чтобы 
они работали параллельно, ускоряя компью- 
тер. Фирма АВТ, похоже, рассчитывает, что 
пользователь применит мощный графический 
акселератор, который займет сразу два гнез- 
да: рядом с разъемом АСР нет разъема РС|. 

Приятно, что инженеры фирмы побеспоко- 
ились о наших нервах - применили систему 
управления охлаждающими вентиляторами, 
которая работает в зависимости от темпера- 
туры процессора. Учти, сборщик компьюте- 
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АВТ 1$7-С: хорошие 
возможности для рас- 
ширения. 


ров, АВТ 157-С имеет максимальные размеры, 
допускаемые стандартом АТХ (305х244 мм), 
поэтому она скорее всего не войдет в корпус 
мини-АТХ и микроАТХ. И еще одна приятная 
вещь: к АВГ [57-С можно приобрести модуль 
Меб'а ХР (около $50), он монтируется в пяти- 
дюймовый отсек компьютера, вынося на пе- 
реднюю панель звуковые разъемы и гнезда 
5В и!ЕЕЕ-1З94: очень удобно! 

В процессе испытаний плата работала на- 
дежно, запустилась и прошла сложные тес- 
ты без проблем. Присваиваем плате АВ/Т 157- 
С знак «Выбор редакции» и рекомендуем ее 
умелым геймерам для сборки мощного 
компьютера. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АВИТ Сотрифег 01: ммм. а5Ё.ги 
ЦЕНА: $175 
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Крякнутьи Кеис Лоида 


Пятничные ЕА№-посиделки. Лойд Кейс а 


аждую пятницу к моему дому подъезжает око- 
ло десятка машин, из которых выходят стран- 
ного вида люди и скрываются в моем подвале. 
Они думают, что приезжают сюда, чтобы поиграть в 
компьютерные игры по локальной сети. 

То есть, конечно, они-то действительно приезжают, 
чтобы насладиться мультиплеером через АМ, - но 
есть иеще одна, не столь очевидная причина, по кото- 
рой я их к себе приглашаю. Для меня главная цель 
пятничных [АМ-посиделок - это проверка стабильнос- 
ти работы компьютерного железа в режиме сетевой 
игры. Ведь, как известно, из всех программ именно иг- 
ры являются наиболее требовательными к ресурсам 
компьютера и совместимости харда и софта, а уж игра 
через ЕАМ - это вообще совершенно экстремальный 
режим. 

Во время игр по сети я не раз и не два выявлял та- 
кие грабрические и хардверные проблемы, с которыми 
НИКОГДА не сталкивался в одиночном режиме. Нап- 
ример, звук, прекрасно работавший в однопользова- 
тельской кампании, воруг превращался в отвратитель- 
ный скрежет в мультиплеере. Странно, но факт: даже 
игра через Интернет по выделенной линии никогда не 
выявит столько сбоев, глюков и проблем несовмести- 
мости в вашей системе, как игра через ЕАМ. 

Разумеется, у всех участников пятничных посиделок 
есть собственные объяснения этого странного дено- 
мена -— потрясающей нестабильности объединенных в 
сеть машин, на каждой из которых по отдельности все 
прекрасно работает. Например, один из моих друзей, 
работающий в фирме Арре, во всем винит \\Ипао\5, 
утверждая, что данная операционная система - пол- 
ный $ихх. Кстати, по какой-то загадочной причине мои 
компьютеры начинают виснуть и глючить намного ча- 
ще, когда за них садится именно он... А когда на тех же 
самых машинах играю я, все, как по волшебству, рабо- 
тает нормально - данный факт был многократно про- 
верен на самых разных компьютерах. Ирония судьбы... 

Люди, приходящие ко мне на пятничные ГА№-поси- 
делки, обязуются соблюдать два условия: 1) не жало- 
ваться на необходимость часто переустанавливать иг- 
ры, драйвера и другие программы; 2) не возмущаться, 
оказавшись вынужденными играть на машинах, ПРИН- 
ЦИПИАЛЬНО отличающихся от тех, за которыми они 
сидели неделю назад. В награду за это они (как прави- 
ло!) получают возможность насладиться мультипле- 
ером своих любимых игр на самом современном, а 
иногда даже на секретном, экспериментальном желе- 
зе. Спешу успокоить производителей компьютерных 
комплектующих, присылающих мне свои новинки на 
тестирование до того, как те поступят в продажу, - 
участники ЕАМ-посиделок никак не связаны с компью- 
терным бизнесом и никому не расскажут про чудо-же- 
лезяки, которые видят у меня дома. Даже сотрудник 
корпорации АррЕ никогда не разговаривает со мной о 
работе - у нас есть взаимная договоренность не пы- 
таться выудить друг у друга какие-либо конфиденци- 
альные сведения. 

Сетевая игра уже давно стала для меня неотьемле- 
мой частью процесса тестирования компьютерного 
железа. Получив очередную новинку - будь то мате- 
ринская плата, процессор, видео- или звуковая кар- 
та, - я всегда воздерживаюсь от вынесения финаль- 


= 


ного вердикта 90 тех 
пор, пока не проверю ее 
работу в самом экстре- 
мальном и нестабильном 
режиме - в мультиплеере 

по ГАМ. 

За долгие годы я составил 
список наиболее часто 
встречающихся проблем и 
глюков, демонстрируемых иг- 
рами при попытке 


запус- 
тить их через ло- 
кальную сеть. И сей- 
час я перечислю 
свои основные пре- 
тензии к ним в на- 
дежде, что игровые 
разработчики меня 
услышат и не повторят 
эти ошибки в своих буду- 
щих творениях. Итак. 

® Во многих играх Е АМ-сервер в обязательном порядке 
пытается установить связь с мастер-сервером. При 
этом, локальная сеть может быть вообще не подклю- 
чена к Интернету, но серверу это по барабану. 

® Многие игры требуют наличия отдельного СО для 
каждого участника партии по локальной сети. Я с тос- 
кой вспоминаю времена Аде оГЕтриге$ и И/’агСгай И, 
когда одной копии игры было достаточно для подклю- 
чения к [АМ трех человек. Конечно, для семи-восьми 
взрослых геймеров, во что бы то ни стало желающих 
сразиться в любимую игру через АМ, купить себе по 
копии - не проблема. А что делать родителям, которые 
хотят поиграть со своими детьми? Приобретать на 
средства семейного бюджета 2-3 экземпляра одной и 
той же игры? И что потом с ними делать? 

® Многие игры почему-то тщательно скрывают номер 
своей версии. Вернее, не так — они его НЕ выставляют 
на видном месте, и поиски мелких циферок превраща- 
ются в сущий кошмар. Совет для разработчиков: опти- 
мальное место для номера версии - главное игровое 
меню. Ведь когда вы патчите многопользовательскую 
игру, вы должны пропатчить ее на всех объединенных 
в [АМ компьютерах, - потому что, как правило, разные 
версии отказываются работать друг с другом. 

® Во многих играх отсутствует возможность сохранить 
многопользовательскую партию. Меня это дико бесит, 
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особенно в играх, партии в которые длятся долго и мо- 
гут занять несколько ночей кряду. А больше всего я 
ненавижу игры, дающие возможность сохраниться, но 
лишь ЧАСТИЧНО - вы сохраняете своего персонажа, 
но не можете сохранить игровой мир (речь идет, если 
кто еще не понял, о Рипдеоп $1еде). И когда вы загру- 
жаете сохраненную многопользовательскую партию, 
ваш герой вынужден вновь проговаривать все диало- 
ги, заново выполнять все квесты, таскать туда-сюда 
бесполезные квестовые предметы - хотя все это он 
уже проделывал раз 20... 

® Последним в моем «черном списке» стоит не претен- 
зия, а огромная просьба, даже мольба, обращенная ко 
всем разработчикам: пожалуйста, включайте в свои 
творения кооперативный мультиплеер! Меня лично аб- 
солютно не беспокоит, если в этом режиме А! будет 
вести себя тупо или если игра окажется не идеально 
сбалансированной. Совместное, кооперативное про- 
хождение игр является совершенно потрясающей 
формой социального взаимодействия и одновременно 
дарит вам незабываемые игровые ощущения. Взять 
хотя бы бепоиз бат. В одиночном режиме это зауряд- 
ный, даже слегка однообразный шутер. Но в коопера- 
тивном мультиплеере - это нечто потрясающее! Мы 
очень хотим, чтобы такая возможность присутствова- 
ла во всех наших любимых играх. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ МАЙКЛА СЛЭКА 
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Выжженная земля 


Кровавый спорт 


Жестокий мир Мад/с Опте. Роберт Коффей 


аверняка вы думаете, что онлайно- 

вая арена, на которой состязаются 

любители интеллектуальных карточ- 
ных игр, не является самой грубой и жестокой 
зоной игрового Интернета. Наверняка вы ду- 
маете, что карточная игра через Всемир- 
ную Сеть, когда каждый участник уютно 
сидит дома за собственным компьюте- 
ром, смягчает страх и нервную напря- 
женность, являющиеся неотьемлемы- 
ми элементами «живой» игры в самый 
опасный оля жизни вид покрытых по- 
золотой бумажных карточек с нарисо- 
ванными на них эльфами, и что истинные 
фанаты МТС смогут наконец-то с облегче- 
нием вздохнуть, расслабиться и насладиться 
любимой игрой в этом онлайновом храме еди- 
номышленников, в атмосфере дружеского 
взаимопонимания со стороны таких же, как 
они, адептов высокого искусства. Да, в он- 
лайне действительно можно найти нес- 
колько таких «родственных сердец, но 
суровая реальность заключается в том, 
что большинство тусующихся там игроков 
ведут себя как сопливые подонки и капри- 
зули, которым разве что пеленок не хватает, 
чтобы подтирать слезы... иеще кое-что, неп- 
рерывным потоком льющееся из них. 

Думаю, причина этого прискорбного сфакта 
кроется в том, что МТС - это игра, по сути и 
механике ВЕСЬМА напоминающая детсадовс- 
кий Рокетоп. Да, да, ведь главное различие 
между этими двумя карточными забавами - в 
графическом стиле. Легко смеяться над глупо- 
мордым телепузикообразным Пикачу, а вот 
Митаде Адуоса{е или 5еекег ог 5Кубгеак, су- 
дя по их портретам, — настоящие олимпийцы, 
икним, вроде бы полагается относиться с пи- 
ететом... Так вот, скажу вам откровенно: еще 
ни в одной сетевой игре я не страдал от глу- 
пости и грубости других игроков так сильно, 
как в Мадс Оп/те. 

Как-то раз, во время партии двое на двое, 
когда наша пара начала проигрывать, мой 
партнер, виртуозно используя цифры, знаки 
препинания и нестандартные сочетания букв, 
легко прорвался через встроенный в игру 
фильтр нецензурных слов и обрушил на мою 
бедную голову целый град оскорблений и об- 
винений. К сожалению, из-за ханжеских «стан- 
дартов приличия», установленных в ССИ/, я не 
могу воспроизвести здесь это выдающееся 
послание в его оригинальном виде, но если бы 
мы были рыцарями эпохи короля Артура, то 
оно выглядело бы примерно так: 

«Достопочтенный сэр, с глубоким прискор- 
бием вынужден сообщить вам, что все ваши 
тактические приемы являются в высшей степе- 
ни непродуманными. При следующей встрече с 
женщиной, из чьего чрева вы вышли, я непре- 
менно выражу ей свое глубочайшее разочаро- 
вание совершенно неадекватным уровнем ва- 
ших умственных способностей, являющихся не 
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Но зато они выигры- 
вают в Масс Опйпе. 
ВСЕГДА. 


чем иным, как жесточайшей ошибкой природы, 
а также вашим невероятно глубоким и всепог- 
лощающим невежеством, потому что един- 
ственное, на что вы реально можете сгодить- 
ся - это оказывать самые примитивные плотс- 
кие услуги мне и моим домашним животным, и 
сам факт того, что вы стоите рядом со мной на 
этом поле славы в Мад Оп/пе, является для 
меня тягчайшим оскорблением. Все это я ска- 
жу, брея густую обезьянью шерсть на спине 
вашей любимой матушки. Адью». 

ОК, я не спорю — вполне возможно, что мы с 
ним действительно проиграли тогда из-за того, 
что я захотел приберечь карту Сопипа для 
заключительной части партии, но неужели в 
такой ситуации нельзя вести себя чуть более 
солидно, о мой прыщавый девственный друг?! 
Пользуясь случаем, я хочу сообщить всем не- 
доумкам, которые считают своим долгом печа- 
тать что-нибудь вроде «иддт а$Ной» каждый 
раз, когда я кастую Соитегерей, что их наез- 
ды - такие же куцые, чтобы не сказать - каст- 
рированные, как и их колоды после того, как 
они применяют собственный Соитщегерей, что- 
бы сбить мой. 

Что касается моей колоды, которую я ласко- 
во называю «Измена», - изящной, с умом по- 
добранной комбинации голубых карт, включа- 
ющей множество всевозможных каунтеров, а 


также Регзиа$!юоп$ и Сопйзсаке$, и способ- 
ной убивать врагов с помощью их же 
собственных заклинаний - то она д0с- 
таточно дешева в денежном эквива- 
ленте. Как правило, мои партнеры со- 
общают мне это за пару секунд до то- 
го, как перейти к настоящей, серьез- 
ной ругани. Они почему-то считают, 
что «украсть» у оппонента карту СапЕ 

\\а[од, усиленную $егга'$ ЕгпЬгасе, и 

ей же нанести ему финальный удар - это 
нехорошо. А вот создавать колоды, постро- 
енные на выбивании у врага земель или на 
забрасывании его мелкими существами - это 
вполне нормально и благородно. Господа, 
имею честь вам сообщить - я не сам 
изобрел карты, составляющие мою 
колоду! Они вполне легальны и 
официально разрешены - поэто- 
му-то я никак и не реагирую на 
„ обвинения в «использовании де- 
’ шевки» перед началом партии, а 
ехидно про себя усмехаясь, даю обла- 
дателям крутых и дорогих колод воз- 
можность на деле доказать, что они - кру- 

че. 

Проблема заключается в том, что большин- 
ству игроков почему-то не удается одолеть 
мою колоду, и эти неудачники с куриными моз- 
гами (я называю их неудачниками, потому что 
во время дуэлей со мной удача от них отвора- 
чивается) изливают свою детскую ярость в не- 
цензурных посланиях. При этом большинство 
их них даже не доигрывают партию до конца, а 
внезапно обрывают связь, спасаясь от неми- 
нуемого поражения... Согласен, иначе как жал- 
ким такое поведение назвать нельзя, но это 
еще цветочки по сравнению с другим трюком, 
который часто используют трусливые ублюд- 
ки, у которых не хватает гордости даже на то, 
чтобы кликнуть мышью и, поджав хвост, сбе- 
жать с поля боя, — поняв, что на следующем 
ходу они проиграют, эти уроды просто не жмут 
ОК вконце своего хода, и игра замирает... Что 
остается делать в такой ситуации? Некоторое 
время ты ждешь, а затем сам им «сдаешься», 
чтобы вернуться в игру и попытаться найти се- 
бе другого, нормального партнера. 

Почему некоторые игроки ведут себя столь 
недостойно даже в тех партиях, которые никак 
не отражаются на их рейтинге, - загадка для 
моего ограниченного ума совершенно нераз- 
решимая. Возможно, дело здесь в том, что они 
хотят иметь право утверждать, что НИКОГДА 
не проигрывали в Мад/с Оп!пе? Любовь, карь- 
ера, романтика, сексуальная потенция, друж- 
ба, спорт, семья и возможность выходить на 
улицу без того, чтобы на тебя бросались соба- 
ки, а дети при виде тебя начинали плакать, — 
все это давно и необратимо потеряно для них. 
Но зато они выигрывают в Мад Оп/пе. ВСЕГ- 
ДА. 

Браво, господа, браво!.. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖЕКА ХОРНАДИ 
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